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RESUMO – O impacto dos jogos eletrônicos na propensão da geração y à cooperação ou 
competição no ambiente corporativo. O objetivo deste estudo foi analisar, à luz da teoria da 
interdependência social de Deustch (1973), o impacto dos jogos eletrônicos na propensão da geração 
Y à cooperação ou competição no ambiente organizacional. A teoria diz que a interdependência entre 
indivíduos pode ser positiva (cooperação) ou negativa (competição). A discussão teórica parte de 
uma explanação sobre as diferentes gerações que interagem em um mesmo contexto organizacional. 
A amostra de 901 respondentes foi composta por alunos de pós-graduação de uma Instituição de 
Educação Superior (IES) particular, membros de uma rede social, leitores de um blog de economia, 
funcionários do SEBRAE/ES e contatos pessoais da autora. Utilizou-se também o método snowball 
na coleta dos dados. O banco de dados inicial contou com 33 variáveis expressas com base na 
escala de diferencial semântico com classificação de sete pontos, e o questionário esteve hospedado 
na plataforma SurveyMonkey. Utilizou-se o modelo Log-Linear por ser o mais adequado para análise 
dos dados qualitativos. Por fim, os resultados sugerem que os jogos eletrônicos influenciam 
jogadores da geração Y da amostra a maior propensão a cooperar, levantando a possibilidade de se 
confirmar que há predisposição maior para cooperar do que para competir. 
 
Palavras-chave: Geração Y; cooperação; competição; jogos eletrônicos. 
 
 
ABSTRACT – The eletronic games impacts in generation y cooperation or competition 
attitudes in organizational environment. The aim of this study was to analyze, according to the 
social interdependence theory of Deustch (1949), the electronic games impacts in generation Y 
cooperation or competition attitudes in organizational environment. This theory relates to relational 
concepts, discussing the interdependence between people may be positive (cooperation) or negative 
(competition). The theoretical discussion starts in a short explanation about the different generations 
that interact in an equal organizational environment, discussing the generational profiles, as well the 
generation Y peculiarities. Then, the social interdependence theory was discussed as a way of 
conceptualize cooperative and competitive behaves. The survey was conducted from a sample of 901 
respondents, consisting of students graduate from a particular Higher Education Institution (HEI), 
members of a social network, a blog reader of economy, officials SEBRAE / ES and personal contacts 
of the author. The snowball method was also used in data collection. The initial database included 33 
variables expressed based on the semantic differential scale with seven points classification, whose 
ends are associated with bipolar labels that have semantic meaning. The questionnaire was scanned 
by SurveyMonkey platform and available at URL itself to allow remote access units research, besides 
the rapid tabulation of results and analysis. The Log Linear model was chosen to be the most suitable 
for qualitative analysis of categorical data. Finally, the results suggest that electronic games influence 
generation Y players to the greater propensity to cooperate, raising the possibility of confirming that 
there is greater susceptibility to cooperate than to compete. 
 
Keywords: Generation Y; cooperation; competition; electronic games. 
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1 INTRODUÇÃO  
 
O mercado de trabalho aponta que, pela primeira vez na história, as organizações 

acolhem profissionais, cujas idades cobrem uma diferença de mais de 40 anos 

(LOMBARDIA; STEIN; PIN, 2008), fazendo interagir, dessa forma, em um mesmo 

contexto organizacional até quatro gerações distintas, ou seja, tradicionais (ou 

veteranos), baby boomers, geração X e geração Y ou trabalhadores do milênio 

(SMOLA; SUTTON, 2002; LANCASTER; STILLMAN, 2005).   

 

De acordo com Balassiano (2009), a cada 20 anos, aproximadamente, uma nova 

geração surge, e os efeitos das transições entre elas são verificados de quinze a 

vinte anos depois. Transformações sociais e econômicas, aliadas a vários outros 

fatores, tais como o conjunto de vivências comuns e a aproximação das idades 

impactam na história de uma geração (LOMBARDIA; STEIN; PIN, 2008), sendo que 

suas características influenciam o modo de ser e de viver das pessoas nas 

sociedades (VASCONCELOS et al., 2009).  

 

Assim, a gestão das diferenças entre gerações é preponderante, não por razões 

humanistas, mas por ser um imperativo dos negócios (LOMBARDIA; STEIN; PIN, 

2008). Dencker; Joshi; Martocchio (2007) e Kupperschmidt (2000) explanam a 

respeito de sistemas sociais que não levam em conta dinâmicas sociais pertinentes 

à idade que podem desencadear ou sustentar conflito de gerações, insatisfação e 

diminuição na produtividade no ambiente de trabalho. Autores como Beck e Wade 

(2004) pontuam que a aceleração das inovações tecnológicas a partir da década de 

90 propiciou um maior contato da geração Y com os jogos eletrônicos, incutindo a 

esses sujeitos uma cultura diferente no que diz respeito à força de trabalho, centrada 

na liberdade de tomar decisões, nas oportunidades de aprendizagem e 

desenvolvimento, na comunicação aberta e no respeito pelo seu estilo de vida 

(LOMBARDIA; STEIN; PIN, 2008).  

 

De acordo com DeFalco (2007), em busca da convergência entre a tecnologia e a 

criatividade, os games servem para educação, treinamento de profissionais das mais 

diversas áreas, e são, hoje, meios interativos com os quais o usuário constrói 
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hipóteses, resolve problemas, desenvolve estratégias, aprende regras e simula o 

real. “O hábito de jogar traz no seu bojo uma série de particularidades que podem 

contribuir na formação de potenciais diferenciais entre as gerações que se 

encontram no mercado de trabalho contemporâneo” (BALASSIANO, 2009, p. 5). 

 

Nesse contexto, Deutsch (1973) ressalta que a interdependência entre os 

integrantes de um grupo pode ser competitiva ou cooperativa. Ele ainda define a 

cooperação como o contexto interativo em que as ações de um participante 

favorecem o alcance do objetivo de ambos. No âmbito oposto, na competição, o 

atingimento do objetivo de um membro impede os outros de atingirem os seus. 

 

Na literatura tem sido comum o desenvolvimento de pesquisas relacionadas ao 

modo como as gerações se relacionam no ambiente organizacional, mais 

especificamente às reações e respostas da geração Y, sendo foco de autores como 

Yee (2006) e Siitonen (2003) que estudaram o comportamento desses jovens, 

Rugimbana (2007) com investigações sobre suas especificidades culturais e 

Dencker; Joshi; Martocchio (2007) que mostraram como as normas relacionadas à 

idade são institucionalizadas nas organizações. 

 

Apesar de estudos já terem sido realizados com a geração Y, não foram 

encontradas na literatura nacional pesquisas envolvendo o impacto dos jogos 

eletrônicos na propensão da geração Y à competição ou à cooperação no ambiente 

corporativo, apenas na literatura internacional. E o presente estudo contribui na 

revisão de práticas de gestores, sugerindo a inserção de estratégias na formação de 

equipes envolvendo a geração Y. 

 

Dessa forma, a fim de preencher essa lacuna, o problema de pesquisa desse estudo 

é: Qual o impacto dos jogos eletrônicos na propensão da geração Y à cooperação 

ou competição no ambiente corporativo?  
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Tendo como objetivo geral analisar o impacto dos jogos eletrônicos na propensão da 

geração Y à cooperação ou competição no ambiente corporativo, à luz da teoria da 

interdependência social de Deustch (1973). Assim, foram levantadas as seguintes 

hipóteses: H1: Os jogos eletrônicos influenciam jogadores da geração Y a maior 

propensão a cooperar; H2: Os jogos eletrônicos influenciam jogadores da geração Y 

a maior propensão a competir. 

 

O estudo se justifica pela importância do desenvolvimento de pesquisas 

relacionadas ao comportamento da geração Y no país, colaborando com o avanço 

da teoria de Gestão de Pessoas, pois Gilbert (2011) ressalta que, gerentes 

acostumados a usar certas práticas para envolver boomers vão ter que mudar os 

seus caminhos e práticas, caso esperem contratar e manter o grupo mais novo 

fortemente empregado. 

 

 
2 OS PERFIS GERACIONAIS 
 

Com a virada do século, o conceito de gerações recupera o seu espaço nas análises 

sociológicas que não indicam somente as diferenças de classe, mas ainda as 

desigualdades de gênero, étnico raciais, culturais e geracionais (MOTTA; WELLER, 

2010). Para que seja possível entender uma geração, é necessário contextualizá-la 

a partir das anteriores (VASCONCELOS et al., 2009). 

 

No mesmo contexto, para compreender como uma geração difere da outra, é 

preciso que se perceba como cada uma delas forma um conjunto de crenças, 

valores e prioridades, ou seja, paradigmas, consequências diretas da época em que 

cresceram e se desenvolveram (CHIUZI et al., 2011).  

 

Diversas pesquisas (ALVES, 2004; BALASSIANO, 2009; DENCKER; JOSHI; 

MARTOCCHIO, 2007; FERREIRA, 2010; FEIXA; LECARDDI, 2010) abordam os 

comportamentos entre gerações sob diferentes aspectos e “embora as motivações 

variem dependendo do campo do conhecimento, os objetivos seguem a mesma 
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direção: traçar perfil; identificar características idiossincráticas; e estabelecer 

paralelos entre atitudes, habilidades e comportamentos” (BALASSIANO, 2009, p. 3). 

 

As gerações podem ser classificadas conforme a sua faixa etária em: a) 

tradicionalistas ou veteranos (nascidos antes de 1947); b) baby boomers (nascidos 

até 1964); c) geração X (nascidos ente 1965 e 1977); e d) geração Y ou baby 

gamers, (nascidos a partir de 1978) (BECK; WADE, 2004; COIMBRA; SCHIKMANN, 

2001; LANCASTER; STILLMAN, 2005; LOMBARDIA; STEIN; PIN, 2008; VELOSO et 

al., 2008). Algumas diferenças entre as gerações, comparando e contrastando 

comportamentos são apresentadas no Quadro 1. 

 
Tradicionais Baby Boomers Geração X Geração Y 

Perspectiva Prática Otimista Cética Esperançosa 

Ética profissional Dedicados Focados Equilibrados Decididos 

Postura diante autoridade Respeito Amor/Ódio Desinteresse Cortesia 

Liderança por Hierarquia Consenso Competência Coletivismo 

Espírito de Sacrifício Automotivação Anticompromisso Inclusão 

Quadro 1 - Resumo sobre as diferenças entre gerações 
Fonte: Lombardia; Stein e Pin (2008). 
 
McGuire et al. (2007), Crumpacker e Crumpacker (2007) e Platteau, Molenveld e 

Demuzere (2011) explicam que cada uma dessas gerações tem um tipo específico 

de perfil. Os baby boomers, por exemplo, são geralmente considerados pelo 

emprego de valor ao longo da vida e lealdade à empresa, enquanto a geração X 

atribui mais significado à participação, desenvolvimento, estima, trabalho em equipe 

e qualidade de vida. Já a geração Y é muitas vezes caracterizada como a menos 

focada no desenvolvimento da carreira profissional, na autonomia de tarefas, no 

apoio à gestão, e ativo de aprendizagem. No entanto, sua maior vantagem é que 

são tecnologicamente alfabetizados e altamente educados (PLATTEAU, 

MOLENVELD; DEMUZERE, 2011). 

 

Para Lombardia, Stein e Pin (2008) a geração X não vê o sucesso da mesma forma 

como seus pais e é mais cética, mais difícil de alcançar por meios tradicionais. A 
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geração Y é vista como uma geração de resultados, não de processos. Para eles, o 

importante é saber o que está acontecendo no momento para reagir rapidamente. 

Para Balassiano (2009), a tecnologia desempenhou um papel crucial na delimitação 

e formação das quatro gerações, sendo que diversos autores indicam diferentes 

impactos gerados pela tecnologia na formação das pessoas (BECK; WADE, 2004; 

DeMARCO et al., 2007). 

 

2.2 A GERAÇÃO Y E SUAS PECULIARIDADES 
 
Pela diversidade de alternativas presentes, os vídeo games possibilitaram a criação 

de diretrizes influenciadoras da vida cotidiana dos baby gamers (BECK, WADE, 

2004; DeMARCO et al., 2007;  FERREIRA, 2010; SUZUKI, 2009; YEE, 2006). E o 

fato da geração Y ter sido a última a adentrar o mercado de trabalho, ocasiona um 

constante desafio para gestores atraí-la e fazer com que a mesma permaneça na 

empresa (VASCONCELOS et al., 2009).  

 

Para Shaw e Fairhurst (2008), caracterizam-se como independentes, 

autossuficientes, honestos, empreendedores e decididos, tendo a tecnologia como 

aliada no processo de aprendizagem. E Oliveira (2010), por sua vez, os caracteriza 

como curiosos questionadores e criativos; extremamente informados; conhecedores 

de línguas estrangeiras, sobretudo o inglês; ávidos por novas experiências; e 

necessitados de reconhecimento constante. 

 

Para Lombardia, Stein e Pin (2008), essa tribo, de natureza urbana, possui 

características comuns que a diferenciam de outros coletivos: a) seu nível educativo 

é alto; b) raça, nacionalidade e religião são secundárias, os laços profissionais ou de 

gostos pessoais é que contam; c) buscam carreiras brilhantes, altos salários e 

adoram os headhunters e as multinacionais; e d) a rede de amizades e conhecidos 

está distribuída por todo o mundo ou em região ampla. 
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2.3 OS JOGOS E O COMPORTAMENTO HUMANO 
 
Vários são os teóricos unânimes nas relações cognitivas, sociais, culturais e afetivas 

potencializadas pelos jogos (FREUD, 1976; HUIZINGA, 2001; PIAGET, 1975; 

WINICOTT, 1975). E Ramos (2008) destaca o jogo eletrônico pelo grande potencial 

midiático utilizado para criar possibilidades de representação de papéis e 

constituição de mundos virtuais nos quais comportamentos são autorizados e 

vivenciados pelos jogadores. 

 

Para Balassiano (2009), algumas características dos jogos refletem as mesmas 

situações presentes na rotina diária de qualquer coordenador, gerente ou executivo 

de uma empresa: a) situações que demandam respostas rápidas dos jogadores; b) 

capacidade de análise dos riscos envolvidos em tais decisões; c) formas de 

aprendizado baseadas em tentativa-e-erro; d) circunstâncias em que muitas 

decisões devem ser tomadas rapidamente, exigindo total imersão em dados; e e) 

diferentes modos de cooperar, competir e se relacionar com outras pessoas (em 

ambientes físicos ou virtuais). Portanto, tais comportamentos e ideias 

compartilhadas dos jogadores, para Deutsch (1949), podem desencadear relações 

de interdependência social e, o modo como a mesma é estruturada determina a 

forma de interação entre os indivíduos. 

 

 
2.4 A TEORIA DA INTERDEPENDÊNCIA SOCIAL 
 
A teoria da interdependência social (DEUTSCH, 1949; LEWIN, 1935) diz respeito 

aos conceitos relacionais, abordando o que acontece entre indivíduos quando há 

uma meta comum entre os componentes de um grupo e quando o resultado atingido 

por um afeta o resultado do outro. Os grupos são “todos dinâmicos” nos quais uma 

mudança na condição de algum membro ou de algum subgrupo muda a condição 

dos outros membros ou de outros subgrupos (JOHNSON et al., 1998). Para Deutsch 

(1973) a interdependência pode ser positiva (cooperação) ou negativa (competição). 
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Lewin (1935) pontua que a essência de um grupo reside na interdependência de 

seus membros. 

 

Johnson et al. (1998), a partir de suas pesquisas sobre aprendizagem,  com base na 

teoria da interdependência social, apontaram as condições em que circunstâncias 

cooperativas, competitivas ou individualizadas interferem na realização do 

estudante, o ajustamento psicológico, a autoestima e habilidades sociais. Como 

resultado, os autores constataram que contextos cooperativos quando comparados 

aos competitivos refletem em uma maior motivação para o trabalho. 

Sato et al. (2011) argumentam a favor da abordagem dos aspectos que sustentam a 

cooperação e a competição como práticas sociais, nas suas implicações em termos 

psicossociais e nos sentidos a elas atribuídos em diferentes contextos de trabalho. 

 

Deutsch (1973) categoriza duas classes de processos: processos cooperativos e 

processos competitivos, de forma que ambos são interdependentes. Tal 

interdependência leva a ganhos mútuos nos processos cooperativos; sendo que nos 

competitivos para que uma das partes ganhe a outra sofrerá prejuízos. 

 

No mesmo contexto, o autor classifica os processos a partir de seus efeitos: a) 

substitutividade - em processos cooperativos, seria supérfluo que uma das partes 

realizasse determinada atividade que a outra realiza. Por outro lado, em processos 

competitivos, ambas as partes devem ter interesse em realizar a mesma atividade; 

b) desenvolvimento de uma postura negativa (competição) ou positiva (cooperação) 

em relação à outra parte; e c) a capacidade de uma parte se deixar ser influenciada 

pela outra (no caso dos processos competitivos, essa capacidade é muito menor).  

 

Vários autores discutiram a cooperação e a competição como positivas ou negativas 

(BENDASSOLLI, 2001; DEUTSCH, 1973; SATO et al., 2011) sendo que, nos 

mercados contemporâneos, sinais competitivos podem ser considerados elementos 

positivos quando o ambiente demandar este tipo específico de comportamento para 

o sucesso de um empreendimento (ROBBINS, 2011). 
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De acordo com Brotto (1999) cooperação e competição são processos distintos, 

porém, não muito distantes. As fronteiras entre eles são tênues, permitindo certo 

intercâmbio de características, de maneira que se pode encontrar, em algumas 

ocasiões, uma competição-cooperativa e em outras, uma cooperação-competitiva, 

conforme se observa no quadro 2. 
SITUAÇÃO COOPERATIVA SITUAÇÃO COMPETITIVA 

Percebem que o atingimento de seus objetivos é, 

em parte, consequência da ação dos outros 

membros. 

Percebem que o atingimento de seus objetivos é 

incompatível com a obtenção dos objetivos dos 

demais. 

São mais sensíveis às solicitações dos outros. São menos sensíveis às solicitações dos outros. 

Ajudam-se mutuamente com frequência. Ajudam-se mutuamente com menor frequência. 

Há maior homogeneidade na quantidade de 

contribuições e participações. 

Há menor homogeneidade na quantidade de 

contribuições e participações. 

A produtividade em termos qualitativos é maior. A produtividade em termos qualitativos é menor. 

A especialização de atividades é maior. A especialização de atividades é menor. 

Quadro 2 - Situação cooperativa e situação competitiva 
Fonte: Brotto (1999). 
 
Para Deutsch (1973), poucas são as situações na vida real que se caracterizam por 

serem puramente cooperativas ou puramente competitivas. 

 

2.5 ATITUDES COOPERATIVAS E COMPETITIVAS 
 
Nora e Arnoldi (2004) ressaltam a relevância da cooperação quando pontuam a 

possibilidade da criação da linguagem entre os seres humanos, “necessárias à 

evolução e construção de um mundo em comum” (NORA; ARNOLDI, 2004, p.4). A 

teoria da interdependência social entende a cooperação como resultante da 

interdependência positiva entre os alvos dos indivíduos (JOHNSON et al., 1998). 

Piaget (1994, p. 25) considera a cooperação como o “fazer nascer a consciência de 

normas ideais, dominando todas as regras”.  Deutsch (1973 apud RODRIGUES, 

1986) aponta que membros de grupos cooperativos terão mais facilidade que 

membros de grupos competitivos em valorizar as ações dos companheiros 

conducentes aos objetivos destes, e a opor-se e reagirem negativamente a ações 

capazes de dificultar ou impedir a obtenção de tais objetivos. 
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Vários autores discutiram a cooperação e a competição como positivas ou negativas 

(BENDASSOLLI, 2001; DEUTSCH, 1973; SATO et al., 2011) sendo que, nos 

mercados contemporâneos, sinais competitivos podem ser considerados elementos 

positivos quando o ambiente demandar esse tipo específico de comportamento para 

o sucesso de um empreendimento (ROBBINS, 2011). 

Balassiano (2009, p. 3) diz que “as barreiras impostas pelo status quo levam 

geralmente às reações de quem entra no cenário. A necessidade de se firmar surge 

como resposta à tentativa de dominação”. Desse modo, o autor destaca que 

administrar esses conflitos impacta de forma direta no atingimento de objetivos tanto 

familiares quanto organizacionais. 

 

Para Deutsch (1973), tais conflitos nem sempre levam a resultados ruins, além de 

ainda poderem desempenhar funções ou positivas ou negativas.  Apontam-se como 

positivas quando permitem a prevenção à estagnação de uma relação, dá estímulo a 

novos interesses e à curiosidade, bem como explora a capacidade de cada indivíduo 

(DEUTSCH, 1973). 

 

3 METODOLOGIA 
 
Tomando por base o referencial teórico do estudo, elaborou-se uma primeira versão 

do questionário composto por 33 questões. Aplicou-se um pré-teste junto a alunos 

(10) e professores (3) de uma IES, a fim de se obter uma análise crítica sobre a 

coerência das questões, objetividade e clareza das perguntas elaboradas, dado o 

conhecimento teórico destas pessoas.  

 

Como os resultados apontaram para a falta de “validade de face” (DeVELLIS, 2003) 

todas as opções de respostas do instrumento foram reformuladas a partir de 

sugestões do grupo e revisão teórica baseada nos mesmos autores. Assim, 

considerando a fase piloto da pesquisa foram reformuladas afirmações (closed-

ended questions) que permitissem mensurar a presença ou intensidade de 

comportamentos que levassem à operacionalização dos conceitos subjacentes da 

dimensão. 
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O banco de dados inicial contou com 33 variáveis expressas com base na escala de 

diferencial semântico com “classificação de sete pontos cujos extremos estão 

associados a rótulos bipolares que apresentam significado semântico” (MALHOTRA, 

2004, p. 267). O questionário foi digitalizado por meio da plataforma SurveyMonkey 

e disponibilizado em URL própria a fim de permitir o acesso remoto das unidades da 

pesquisa, além da rápida tabulação dos resultados e posterior análise. 

 
A coleta de dados foi realizada em uma Instituição de Educação Superior particular, 

em uma rede social (Facebook), em um blog, bem como no SEBRAE/ES. Houve 

também a utilização do método snowball, ou seja, amostragem em bola de neve, 

sendo que, o convite para a participação na pesquisa, bem como a solicitação para 

que o mesmo fosse disseminado, foram enviados por email para ex-alunos e 

pessoas que compõem a rede de relacionamento da autora do trabalho. 

 

A justificativa para a escolha da amostra deve-se ao fato da facilidade de acesso aos 

respondentes, com o intuito de se garantir maior adesão de participações, uma vez 

que a mobilização na IES, unidade representativa na pesquisa, foi feita via 

plataforma institucional. 

 

A partir de julho de 2012 o link do questionário foi disponibilizado na IES para 

acesso remoto por um período de 60 dias. Paralelamente, também foi 

disponibilizado nas outras unidades da pesquisa. 

 

3.1 TÉCNICA DE ANÁLISE 
 
O estudo utiliza o modelo de Regressão Log Linear por ser o mais adequado para 

análise dos dados qualitativos. Para Biagioni (2010) essa variação do modelo de 

regressão linear clássico apresenta ao pesquisador os diferentes graus de 

correlação entre uma variável dependente e outras explicativas, sendo a variável 
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dependente o local onde repousa a questão a ser explicada de acordo com o 

comportamento (variância) das variáveis independentes.  

 

Como contribuição para o entendimento geral do estudo, as variáveis utilizadas nos 

cálculos e em suas análises serão descritas da seguinte forma: A variável explicativa 

“Hábito de Jogar” será representada pelas letras J (1 para jogador e 2 para não 

jogador), e a variável gênero será representada pela letra G (1 para feminino e 2 

para masculino), sendo as variáveis respostas (dependentes) representadas pelo 

código VX (variável), seguidas pelo índice numérico que as representam. 

 

Ressalta-se que os resultados apresentados são dos modelos ajustados do modelo 

log linear, ou seja, com a eliminação de alguns parâmetros do modelo saturado, os 

valores esperados são bem próximos dos valores observados. A técnica que foi 

utilizada para chegar a este modelo foi a Backward Elimination, ou seja, a ideia 

desse método de seleção por eliminação é obter o melhor subconjunto de variáveis 

através da sucessiva remoção das variáveis do modelo (MORAIS Jr, 2011). 

 

É importante salientar que, as variáveis explicativas “hábito de jogar” e 

“gênero” são associadas, o que não será apresentado nos modelos, já que o 

interesse consiste nas variáveis dependentes, logo, não serão abordadas. Todos os 

efeitos foram avaliados sob um nível de significância de 5%. Além disso, para que 

fosse possível a aplicação do modelo, optou-se por aglomerar as categorias com 

maiores frequências de cooperação ou competição, e as de menores frequências 

dos mesmos. Feito isto, o número de células com baixa frequência de respostas foi 

minimizado.  

 

O Quadro 3 mostra alguns códigos com as variáveis que foram utilizadas na 

construção do modelo log-linear tabela de contingência. Com isso, foi possível traçar 

nos respondentes as atitudes de “cooperação” e de “competição”. As respostas 

foram dispostas com base na escala de Likert. 
Cooperação e Competição 

Código Descrição 
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V1 

“O ambiente de trabalho é formado por diversas gerações que trazem consigo diferentes 

valores, habilidades técnicas e conhecimentos. Minimizar os efeitos dessas diferenças e 

formar equipes harmônicas que aumentam o desempenho (tanto individual quanto do grupo) 

tem sido um dos grandes desafios enfrentados pelas organizações. Entre colaborar com os 

colegas para todos ganharem ou não colaborar para que meu trabalho se sobressaia, eu 

prefiro colaborar” 

V3 
“Na escolha de uma empresa para trabalhar, eu prefiro um ambiente onde a COLABORAÇÃO 

para a obtenção de resultados é”: Fundamental; Importante; ou Irrelavante. 

V4 

“O mercado de trabalho pode ter ambientes que variam entre aqueles em que as pessoas 

trabalham juntas, para que todos ganhem méritos iguais, ou aqueles onde as pessoas 

preferem trabalhar individualmente, para ganharem méritos sozinhas. Eu prefiro os ambientes 

onde as pessoas trabalham”: Sempre juntas; Às vezes juntas; ou Sempre sozinhas. 

V5 

“No ambiente de trabalho, entre abrir o jogo fornecendo informação sempre que necessário ou 

omitir informação para auferir vantagem (tirar proveito) eu procuro”: Sempre abrir o jogo; Às 

vezes abrir o jogo, mas às vezes omitir informação; ou Nunca abrir o jogo. 

V7 

“Para que o meu trabalho se sobressaia eu prefiro adotar uma atitude”: Competitiva, pois a 

organização pode se beneficiar; Igualmente competitiva e cooperativa, independentemente das 

condições; ou Cooperativa, pois a organização pode se beneficiar. 

V8 
“Para alcançar minhas metas eu me comporto de maneira”: Sempre cooperativa; 50% das 

vezes cooperativa e 50% competitiva; ou Sempre competitiva 

V9 

“Quando eu jogo com pessoas com as quais NÃO tenho uma relação de amizade, procuro 

tornar a disputa”: Sempre acirrada (quero vencer sempre); Às vezes acirrada (procuro vencer, 

mas não esquento a cabeça): ou Nunca acirrada (não me importa vencer, vale a distração). 

V22 
“Na escolha de uma empresa para trabalhar, eu prefiro um ambiente onde a COMPETIÇÃO 

para a obtenção de resultados é”: Fundamental; Importante; ou Não é importante. 

Quadro 3 - Relação de alguns códigos das variáveis dependentes utilizadas no estudo. 
Fonte: Dados da Pesquisa (2012). 

 

3.1.2 - O modelo log-linear e as associações entre as variáveis (1,2 e 3) 
O modelo Log Linear, conforme mencionado, será utilizado para avaliar a possível 

associação entre as variáveis explicativas e cada variável resposta, pois permite 

avaliar diferentes tipos de associações entre mais de duas variáveis 

simultaneamente, quando essas são expressas por meio de escalas nominais ou 

ordinais. Balassiano (2009) define cinco modelos hierárquicos de possíveis 

associações entre as três variáveis (1, 2, e 3) e respectivas notações: 
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3.1.2.1 – Independência mútua entre as variáveis [1] [2] [3] 
Esse modelo, quando ajustado, representa a total falta de associação entre as três 

variáveis. Cada uma delas, no entanto, pode apresentar variações diferenciadas 

entre as categorias que as definem (efeito simples), independentemente das demais. 

 

3.1.2.3 – Associação parcial [12] [3] 
Nesse modelo, as variáveis 1 e 2 são associadas, porém, ambas são independentes 

da terceira variável. Em outras palavras, as variáveis 1 e 2 são associadas em cada 

categoria da variável 3, apresentando a mesma razão de chances nas categorias 

daquela variável. Quando a variável 3 é a resposta, apenas o seu efeito simples será 

objeto de análise já que a associação entre variáveis explicativas não é o objeto do 

estudo. 

 

3.1.2.4 - Independência Condicional [13] [23]  
Quando ajustado aos dados, esse modelo representa a independência das variáveis 

1 e 2, para cada nível da variável 3, podendo cada uma daquelas estar, ou não, 

associada à última. Em geral, a significância de efeitos interativos implica na 

significância dos efeitos simples entre as respectivas variáveis, mas não 

necessariamente. 

 

3.1.2.5 - Modelo saturado [123] 
Esse modelo contempla todos os tipos de associações que podem existir entre as 

três variáveis. É conhecido como modelo saturado porque explica com exatidão as 

estruturas das células que representam uma tabela de tripla entrada. Como todos os 

possíveis efeitos estão presentes, esse modelo não apresenta resíduos e não pode 

ser testado estatisticamente pela incapacidade de ser refutado. 

 

3.2.1.5 – Sem interação do 3º Grau [12] [13] [23] 
Nesse modelo, a associação entre um par de variáveis, independente do par, é 

idêntica para qualquer nível da terceira variável. Nele podem ser visualizadas todas 

as associações duplas. 
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4 ANÁLISE DOS RESULTADOS 
 

A amostra foi constituída por alunos dos cursos de pós-graduação de uma IES, 

usuários da rede social (Facebook), leitores de um blog de economia, funcionários 

do SEBRAE/ES, por ex-alunos e pessoas que compõem a rede de relacionamento 

da autora do trabalho. Os critérios de inclusão na amostra foram definidos com base 

nos objetivos estabelecidos para a pesquisa. A base de dados contou com 901 

respondentes e possui as seguintes características: 

 

Em termos de gênero, a amostra teve a participação de 467 respondentes do gênero 

feminino e de 434 respondentes do gênero masculino (51,8% e 48,2%, 

respectivamente). 

 

Do ponto de vista do status socioeconômico estabeleceu-se um corte em três níveis 

com base na renda familiar: (1) até R$2.000,00 com 252 participantes; (2) entre 

R$2.001,00 e R$5.000,00 com 446 participantes; e (3) acima de R$5.000,00 com 

188 participantes, representando percentual de 28,4%, 50,3% e 21,2% da amostra, 

que é de 901 respondentes. 

 

No que diz respeito ao hábito de jogar, foram considerados jogadores os 

participantes que disseram jogar pelo menos 4 horas por semana. Considerando-se 

as devidas proporções relacionadas ao número de respondentes de cada geração, 

conforme a Tabela 1 nota-se que a geração Y gasta mais tempo semanalmente com 

jogos eletrônicos, ou seja, de um total de 103 respondentes dessa geração, 19 

dizem jogar mais do que 4 horas por semana, o que equivale a 18,4%. Já a geração 

X, possui 60 respondentes que são considerados jogadores, de um total de 631, ou 

seja, 9,5%.   

 

Com 167 respondentes, uma frequência total superior à geração Y, os baby 

boomers possuem a menor frequência dos considerados jogadores, com um total de 

apenas 7, o que representa 4,2% do total. Constata-se também que não há 
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frequência de jogadoras do sexo feminino da geração Y. Ou seja, 

proporcionalmente, a frequência é exclusivamente de jogadores do sexo masculino. 

Diferente da geração X, que apresenta uma frequência de 32 jogadores do sexo 

feminino, contra 28 jogadores do sexo masculino. Já na geração baby boomers 

houve ligeira superioridade dos respondentes jogadores do sexo masculino, com um 

total de 4, contra 3 respondentes do sexo feminino. Entretanto, quando se analisam 

as grandezas, percebe-se uma superioridade de 33,3% dos jogadores do primeiro 

em relação ao segundo. 

 

 
TABELA 1 - CLASSIFICAÇÃO DA AMOSTRA POR TEMPO MÉDIO DE HORAS JOGADAS / 
GÊNERO / GERAÇÃO. 

Horas 
Jogadas por 

Semana 

Baby Boomers Geração X Geração Y 
(nascidos até 1964) (nascidos entre 1965 e 1977) (nascidos a partir de 1978) 

Feminino Masculino Feminino Masculino Feminino Masculino 
< 4h 24 15  69  99  10  17  
≥ 4h 3 4  32  28  0 19  

Não se aplica 62 59 231 172 36 21 
Total 89 78  332  299  46  57  

Fonte: Dados da Pesquisa (2012). 
 
 
A Tabela 2 apresenta as estatísticas referentes à quantidade de horas trabalhadas, 

por geração. Percebe-se que não houve ocorrência de jogadores que não estão 

inseridos no mercado de trabalho. Dentre os que trabalham ao menos 40 horas, 

76,4% correspondem aos jogadores da geração X. Ou seja, um percentual 7 vezes 

maior do que os jogadores da geração Y. Esta razão cai significativamente quando 

se trata do intervalo entre 20 e 40 horas semanais, que ainda apresenta a 

predominância da geração X, porém apenas 1,75 vezes maior em relação à geração 

Y. 
TABELA 2 – FREQUÊNCIA DOS JOGADORES REFERENTES ÀS HORAS TRABALHADAS 

Anos de estudo Baby Boomers Geração X Geração Y 
Até 20 horas 5 22 10 

Entre 20 e 40 horas 43 156 25 
40 horas ou mais 64 251 35 

Não se aplica 45 180 25 
Total 157 609 95 

 Fonte: Dados da Pesquisa (2012). 
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4.2 OS MODELOS AJUSTADOS 
 

A seguir são apresentadas as análises dos resultados pelos modelos ajustados aos 

dados. Dentre as quatorze variáveis iniciais, treze se ajustaram ao modelo de 

Associação Parcial [12] [3]. Somente uma variável se ajustou ao modelo de 

Independência Condicional [12] [23].   

O modelo de associação parcial ajustado às variáveis V1, V3, V4, V5, V7, V8, V9, 

V10, V14, V17, V19, V21 e V22, foi: 

𝑙𝑛!"# = 𝜇 + 𝜆!! + 𝜆!! + 𝜆!! + 𝜆!"!∗! (1) 

Onde: 

𝑙𝑛!"# = Ln dos valores esperados nas células ijk; 

𝜇 = média geral do Ln das frequências esperadas; 

𝜆!! = efeito da variável Sexo no nível i; 

𝜆!! = efeito da variável Hábito de Jogar no nível j; 

𝜆!!  = efeito da variável de interesse (V1, [...], V22) no nível k; e 

𝜆!"!∗! = efeito da interação de 2ª ordem entre as variáveis sexo e hábito de jogar nos 

níveis ij. 

Para a variável V20 o modelo de independência condicional ajustado foi: 

𝑙𝑛!"# = 𝜇 + 𝜆!! + 𝜆!! + 𝜆!! + 𝜆!"!∗! +   𝜆!"!∗! (2) 

Onde 

𝑙𝑛!"# = Ln dos valores esperados nas células ijk; 

𝜇 = média geral do Ln das frequências esperadas; 

𝜆!! = efeito da variável Sexo no nível i; 

𝜆!! = efeito da variável Hábito de Jogar no nível j; 

𝜆!!  = efeito da variável de interesse (V1, [...], V22) no nível k; 

𝜆!"!∗! = efeito da interação de 2ª ordem entre as variáveis sexo e hábito de jogar nas 

combinações dos níveis ij; 
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Como todos os modelos, as variáveis explanatórias “Sexo” e “Hábito de Jogar” são 

relacionadas entre si. Por isso, a relação entre elas não será representada. Somente 

na variável 20 o “hábito de jogar” não revelou ser significante. Porém, quando se 

analisa o “Sexo”, todos os modelos apresentaram influência nessa variável. 

 

Das quatorze variáveis que foram propostas neste estudo, uma não apresentou 

influência na relação “hábito de jogar” e “sexo”: V22 (“Na escolha de uma empresa 

para trabalhar, eu prefiro um ambiente onde a competição para a obtenção de 

resultados é”).  

 

 

5 DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 
 
Ao longo do desenvolvimento do trabalho foram abordados aspectos relacionados 

ao comportamento cooperativo ou competitivo da geração Y no ambiente 

corporativo, como forma de entender as possíveis peculiaridades desencadeadas 

pelos jogos eletrônicos nessa geração, que possui características que a diferencia 

de outras gerações. 

 

Assim, a variável V1 (“Entre colaborar com os colegas para todos ganharem ou não 

colaborar para que meu trabalho se sobressaia, eu prefiro colaborar”) revela que, 

para a geração Y a colaboração com os colegas é predominante, pode-se afirmar 

que a maioria dos respondentes desta geração prefere colaborar a competir, sendo 

que, para Nunes (2004) a cultura da cooperação é uma filosofia baseada em 

conceitos e valores humanísticos como solidariedade, confiança e organização 

funcional de grupos, tendo como propósito substituir o individualismo pela ação 

coletiva. 

 

Deutsch (1973) aponta que membros de grupos cooperativos terão mais facilidade 

que membros de grupos competitivos em valorizar as ações dos companheiros 

conducentes aos objetivos destes. Tal comportamento pode ser constatado pela 

variável V3 (“Na escolha de uma empresa para trabalhar, eu prefiro um ambiente 
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onde a colaboração para a obtenção de resultados é”) deixando evidente que para a 

geração Y é de fundamental importância colaborar com a obtenção dos resultados. 

 

Outra característica cooperativa constatada na geração Y que pode ser corroborada 

por Deutsch (1973) é a sua capacidade de ajuda mútua, pois, em um ambiente onde 

as pessoas trabalham juntas (variável V4) os mesmos demonstraram compartilhar e 

demandar conhecimentos com seus colegas.  

 

Na variável V5 (“No ambiente de trabalho, entre abrir o jogo fornecendo informação 

sempre que necessário ou omitir informação para auferir vantagem, eu procuro”) a 

geração Y se mostrou mais adepta a abrir o jogo fornecendo informação em cerca 

de 44 vezes a mais do que aquelas que abrem às vezes. Para Deutsch (1973), na 

Teoria da Interdependência Social, a intercomunicação de ideias, a coordenação de 

esforços, a amizade e o orgulho por pertencer ao grupo são fundamentais para a 

harmonia e a eficácia do grupo. 

 

A variável V7 (“Para que o meu trabalho se sobressaia eu prefiro adotar uma 

atitude”) revela que os respondentes da geração Y preferem adotar o 

comportamento competitivo para que o seu trabalho se sobressaia. Entretanto, 

quando a variável é comparada com o comportamento de igualdade competitiva e 

cooperativa, a geração Y revela ser menor. De fato, para Deutsch (1973) poucas são 

as situações na vida real que se caracterizam por serem puramente cooperativas ou 

puramente competitivas, sendo que certos aspectos cooperativos parecem 

desaparecer, quando seus membros se veem na situação de competir para a 

obtenção de objetivos mutuamente exclusivos. 

 

Outro aspecto a se ressaltar é a preferência em se comportar de maneira 

competitiva ou das duas formas (cooperativa e competitiva), uma vez que a variável 

V8 (“Para alcançar minhas metas eu me comporto de maneira”) o modelo proposto 

mostra que os respondentes preferem se comportar de maneira cooperativa para 

alcançar os seus objetivos. Brotto (1999) afirma que, cooperação e competição são 
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processos distintos, porém, não muito distantes e as fronteiras entre eles são 

tênues, permitindo certo intercâmbio de características, de maneira que se pode 

encontrar em algumas ocasiões, uma competição-cooperativa e em outras, uma 

cooperação-competitiva. 

 

Para Balassiano (2009) algumas características dos jogos refletem as mesmas 

situações presentes na rotina diária de qualquer coordenador, gerente ou executivo 

de uma empresa: a) situações que demandam respostas rápidas dos jogadores; b) 

capacidade de análise dos riscos envolvidos em tais decisões; c) formas de 

aprendizado baseadas em tentativa-e-erro; d) circunstâncias em que muitas 

decisões devem ser tomadas rapidamente, exigindo total imersão em dados; e em 

diferentes modos de cooperar, competir e se relacionar com outras pessoas (em 

ambientes físicos ou virtuais). 

 

Na variável V21 quando se avalia a maneira de pensar quanto à composição ideal 

das metas para implantação do sistema de recompensas, os respondentes acham 

que a maioria das metas deve ser coletiva, pois o sucesso deve ser resultado do 

trabalho de todos. Para a meta de 50% coletiva e 50% individual, a amostra também 

é significativa, revelando-se maior em relação aos que acham que as metas devem 

ser individuais. Ressalta-se que, os grupos são “todos dinâmicos” nos quais uma 

mudança na condição de algum membro ou de algum subgrupo muda a condição 

dos outros membros ou de outros subgrupos (JOHNSON et al., 1998). 

 

6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Analisar o impacto dos jogos eletrônicos na propensão da geração Y à cooperação 

ou competição no ambiente corporativo, à luz da teoria da interdependência social 

de Deustch (1973) foi o principal propósito deste estudo. Para isso, foram testadas 

duas hipóteses a respeito dos construtos hábito de jogar, cooperação e competição. 

 

Ao longo do desenvolvimento do trabalho, foram abordados aspectos relacionados 

ao comportamento cooperativo ou competitivo da geração Y, como forma de 



O	
  impacto	
  dos	
  jogos	
  eletrônicos	
  na	
  propensão	
  da	
  geração	
  y	
  à	
  cooperação	
  ou	
  competição	
  no	
  ambiente	
  
corporativo. 

	
  
	
  

	
  

	
  
	
  

Destarte,	
  Vitória,	
  v.4,	
  n.2,	
  p.	
  161-­‐186,	
  out.	
  2014.	
  
	
  
	
  

181	
  

entender as possíveis peculiaridades desencadeadas pelos jogos eletrônicos nessa 

geração, que possui características que a diferencia de outras gerações. 

 

A partir da análise do contato da geração Y com o virtual, através do seu 

comportamento no jogo, foi possível constatar o importante papel que a tecnologia 

desempenhou na formação desses jovens, influenciando seu cotidiano e sendo uma 

aliada, diferente da visão de gerações anteriores. 

 

Há reflexo de certas características dos jogos em situações reais do ambiente 

corporativo, pois os “jogadores” estão expostos a circunstâncias que necessitam de 

capacidade de análise, decisões rápidas, momentos cooperativos e competitivos, 

dentre outros.  

 

Como contribuição para a Teoria da Interdependência Social, o estudo corrobora 

que a competição pode ser positiva em alguns momentos, pois, sinais competitivos, 

podem ser considerados elementos positivos quando o ambiente demandar este tipo 

específico de comportamento para o sucesso de um empreendimento. Aponta ainda 

que, a cooperação, processo social fundamental no contexto organizacional, é tida 

como importante pelo grupo geracional estudado. 

 

Assim, o comportamento cooperativo, com base nas respostas apresentadas, 

mostrou-se de acordo com a hipótese levantada (H0), ou seja, os jogos eletrônicos 

influenciam jogadores da geração Y a maior propensão a cooperar, levantando a 

possibilidade de se confirmar que há predisposição maior para cooperar do que para 

competir. Como limitação, aponta-se o fato de que pela amostra, não é possível 

generalizar para toda a geração Y, pois a pesquisa não teve a abrangência 

necessária. 

 

Para pesquisas futuras sugere-se uma análise qualitativa do conteúdo, do enredo 

dos jogos eletrônicos mais populares, a partir da literatura sobre jogos e práticas de 
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gestão de pessoas, envolvendo a administração e a psicologia, analisando de que 

forma as empresas se beneficiam desses resultados.  

 

O estudo também traz implicações práticas para os gestores, pois aponta que existe 

uma cultura de colaboração da geração Y, portanto, recomenda-se que, esse 

conhecimento seja usado quando se selecionam profissionais, como critério 

adicional, podendo ser inserido na formação de equipes e em treinamentos. 
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