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BENEFICIOS DOS VIDEOGAMES PARA O COGNITIVO

BENEFITS OF VIDEO GAMES FOR COGNITION

Gerssica de Lima Braga*

Dyullia Moreira de Sousa?

RESUMO

O videogame é entendido ndo apenas como um tipo de jogo de computador, mas
também como uma linguagem com caracteristicas especificas. O presente estudo
tem como objetivo investigar os impactos dos videogames, focando nos beneficios
para a cognicéo de seus players, apesar das controvérsias nas quais encontram-
se constantemente inseridos. Este artigo trata-se de uma revisdo bibliografica da
literatura que se realizou por meio de artigos, pesquisas e livros relacionados ao
tema publicados nos ultimos 10 anos, utilizando fontes como Scielo, google
académico e Pepsic. Observa-se que as investigacfes apresentam que 0S
videogames podem influenciar positivamente e negativamente em diferentes
aspectos da cognicdo, dependendo de diferentes fatores, os mesmos oferecem
beneficios ao aprimorar habilidades cognitivas e emocionais, proporcionar
relaxamento e satisfacdo. No entanto, o excesso de tempo dedicado a jogos pode
ter efeitos negativos na saude fisica e mental, como dores nas costas, postura
inadequada, ganho de peso e condi¢des cronicas. Além disso, o prolongamento
do tempo de jogo pode levar a problemas de saude mental, incluindo isolamento
social, ansiedade, depresséo e vicio em jogos. Evidencia-se que videogames em
sua multiplicidade promovem diversos beneficios para a cognicdo, com isso
concluiu-se que o videogame € uma ferramenta capaz de aperfeicoar as
habilidades cognitivas.

Palavras-chave: Videogame. Cognicao. Beneficios.
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ABSTRACT

Video games are understood not only as a type of computer game, but also as a
language with specific characteristics. The present study aims to investigate the
impacts of video games, focusing on the benefits for the cognition of their players,
despite the controversies in which they are constantly inserted. This article is a
bibliographical review of the literature that was carried out through articles,
research and books related to the topic published in the last 10 years, using
sources such as Scielo, Google Scholar and Pepsic. It is observed that
investigations show that video games can positively and negatively influence
different aspects of cognition, depending on different factors, they offer benefits by
improving cognitive and emotional skills, providing relaxation and satisfaction.
However, too much time spent playing games can have negative effects on
physical and mental health, such as back pain, poor posture, weight gain, and
chronic conditions. Additionally, prolonged gaming time can lead to mental health
issues, including social isolation, anxiety, depression, and gaming addiction. It is
evident that video games in their multiplicity promote several benefits for cognition,
thus it was concluded that video games are a tool capable of improving cognitive
skills.

Keywords: Videogame. Cognition. Benefits.

1. INTRODUCAO

“Videogame é aqui entendido ndo apenas como um tipo genérico de jogo
gue se processa e opera por meio de um computador, independentemente do
lugar em gque seja jogado, mas também como uma linguagem que, como tal,

possui suas particularidades” (Santaella; Feitoza, 2008, p.26).

No decorrer do tempo, o videogame foi vitima de grande numero de
dendncias e acusacdes, desde ser gerador de alienacdo, até formador de
assassinos. Tais questdes sdo abordadas constantemente, no caso de tragédias,
onde jovens promovem chacinas em suas escolas. O videogame acaba por ser

apontado por parte da sociedade como principal responsavel por tais atitudes,



acabando por estimular movimentos favoraveis a proibicdo de alguns jogos e até

o proprio videogame em si (Santaella; Feitoza, 2008, p.23).

Nesse sentido, torna-se de extrema importancia introduzir as contribui¢cdes
dos games para o desenvolvimento de habilidades analiticas e espaciais,
percepcdo e pensamento estratégico, capacidades de aprendizagem,
planejamento, habilidades psicomotoras, atencdo seletiva, auto monitoramento
aprimorado, reconhecimento e resolucdo de problemas, tomada de deciséo,
memoéria de curto e longo prazo e aumento das habilidades sociais, como
comunicacao, colaboracédo, negociacdo e tomada de decisdo compartilhada, e

também na introducdo de novos conceitos (Mitchel; Smith, 2004, p. 20).

Pimentel e Ramos (2021, p. 16) afirmam que, “os jogos digitais
proporcionam experiéncias tangiveis de interacdo com conceitos abstratos. Além
de interagir com outros jogadores em jogos multiplayer, eles estimulam o
desenvolvimento de estratégias, incentivando a motivacéo para enfrentar desafios
e despertam diversas emocdes”. Essas experiéncias sdo consideradas ricas,
desafiadoras, contextualizadas e enriqguecedoras. Os jogos digitais se
caracterizam pela combinacdo de midias e interatividade, entrelacados por
narrativas e mecanicas que envolvem e mobilizam os jogadores a superar
desafios e alcancar objetivos. Os jogadores precisam aprender sobre o jogo,
comandos, regras e objetivos, incluindo o aprimoramento de habilidades e
conhecimento relacionado aos desafios. Em jogos multiplayer, ha aprendizados
comportamentais, relacionais e estratégicos, promovidos pelo dialogo entre os

jogadores. Jogar também implica em uma mudanca cognitiva.

Segundo Laurentiz (2017, p.4) “os games — principalmente os de acéo -
aumentam a habilidade de distribuicdo espacial da atencdo e captacéo atencional,
controle cognitivo e regulacdo emocional, logo, contribuem para a formagao de
pensamento simbolico, aprendizagem e conhecimento”. Pesquisas sobre funcdes
sensorio-motoras apontam que: “Comparado com quem nao joga, as pessoas que
séo especialistas em videogames de acdo melhoram a resolucéo espacial da viséo,
as habilidades de processamento temporal multissensorial, a coordenagdo motora
manual, a sensibilidade ao contraste, o desempenho oculomotor e 0 movimento

corporal” (Gong, et al., 2015).



Porém, mesmo com todos esses beneficios, o videogame também contém
suas desvantagens, podendo resultar em perigos para a sociedade. Um desses
maleficios, que € muito comum em qualquer tipo de jogo, € o0 vicio, ja que eles sdo
uma atividade extremamente prazerosa para aqueles que o utilizam (Balbino et
al.,2020).

Com isso, questiona-se como os videogames impactam a cognicao de seus
players? Nesse sentido, o presente estudo tem como finalidade apresentar os
impactos dos videogames para a cognicao, procurando evidenciar seus beneficios,

uma vez que as pesquisas os abordam apenas pelo seu viés negativo.

Ademais, desdobram-se 0s seguintes objetivos especificos: abordar sobre
o videogame e sua historia; compreender como os videogames séo retratados na
literatura pelo seu viés negativo; e investigar os beneficios dos videogames na

cognigao.

Para tal, adotou-se como procedimento a pesquisa bibliogréafica, na qual os
instrumentos utilizados foram livros, artigos cientificos, teses, dissertacoes,
anuarios, revistas, leis e outros tipos de fontes escritas que ja foram publicados
(Sousa et al.,, 2021). Na presente pesquisa buscou-se por artigos e pesquisas
relacionados ao tema publicados nos ultimos 10 anos, utilizando fontes como

Scielo, google académico e Pepsic.

1.1 REVISAO TEORICA

1.1.1 Video game

Na década de 1950, o fisico William Higinbotham criou o Tennis for Two,
considerado um dos primeiros jogos eletrénicos da histéria. Desenvolvido em um
osciloscopio, um instrumento de medida destinado a visualizar sinais elétricos, o
jogo tinha o objetivo de entreter os visitantes do laboratério onde o fisico
trabalhava. Em 1961, estudantes do Instituto de Tecnologia de Massachusetts

criaram outro precursor significativo, o "Spacewar!" O jogo envolvia duas naves



gue disparavam torpedos uma contra a outra, com um grande buraco negro no

centro, que precisava ser evitado para evitar danos as aeronaves (Nunes, 2017).

Na década de 1980, trés estilos de maquinas de jogos predominaram nos
fliperamas: as verticais (gabinetes em que o jogador fica em frente enquanto joga),
as mesas cocktail (arcades posicionados sobre pequenas mesas, permitindo que
0 jogador se sente enguanto joga) e os cockpits (gabinetes de jogo elaborados
gue possibilitam ao jogador sentar-se ou montar, aprimorando ainda mais a
experiéncia de jogo). No decorrer da década de 1980, os fliperamas comecaram
a surgir em diversos locais. Os géneros e temas de jogos tornaram-se mais
diversos, ao passo que os controles e gabinetes tornaram-se mais elaborados,

incorporando controles realistas e graficos atraentes (Rogers, 2013, p. 29).

Segundo Nunes (2017, p.17)

Marcado pela popularizacdo dos fliperamas, surge o jogo Pac-man,
fazendo a demanda pelos fliperamas aumentarem. Pac-man foi o
primeiro jogo que continha protagonista, um personagem o qual o player
se identifica, e tal pressuposto foi primordial para a sobrevivéncia dos
jogos. Porém, o maior lancamento na época de 1990 foi o console da
Sony, PlayStation, pois possuia uma grande biblioteca de jogos. Nesta
época os consoles domésticos superam os Arcades, representando
assim o inicio de uma nova fase nos videogames marcou a transicao dos
graficos em "pixels" para os graficos tridimensionais (3D). Nos anos 2000,
a Sony langou o PlayStation 2, que manteve o sucesso de seu antecessor
e passou a utilizar midias em DVD. A Nintendo apresentou o sucessor do
Nintendo 64, o Gamecube. Nesse periodo, surgiu a novidade do Xbox,
lancado pela Microsoft, inaugurando uma era de evolucdo gréafica
continua e maior realismo nos jogos.

Ainda segundo o autor, com a disseminac¢ao dos computadores domésticos
na década de 1980 e o0 avanco da internet, juntamente com o surgimento das "lan-
houses" nos anos 1990, surgiram diversos jogos nessas plataformas. Exemplos
incluem jogos de simulagdo, jogos multijogador e jogos de interpretacdo de
personagens online para multiplos jogadores (MMORPG). A partir de 1995, jogos
com interfaces para jogar online ganharam popularidade, destacando-se titulos
como Doom 2 e Quake. Outros jogos de grande sucesso incluem Counter-Strike,
The Sims, Second Life, World of Warcraft e Minecratft.

O Amazbnia, uma aventura em texto desenvolvido por Renato Degiovani e

langado em 1983, foi 0 pioneiro como o primeiro jogo comercial brasileiro. Em 2001,



o Outlive tornou-se o primeiro jogo brasileiro distribuido por uma grande editora, a
Take-Two Interactive. O ano de 2004 marcou a realizacdo do primeiro SBGames
-Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, juntamente com o
langcamento do 1° Festival de Jogos Independentes do Brasil. Nesse mesmo ano,
foi fundada a Abragames - Associacao Brasileira de Desenvolvedores de Jogos
Eletrénicos, que, em seu primeiro mapeamento do setor, identificou a existéncia
de 55 empresas no Brasil. O jogo Taikodom, da Hoplon, lancado em 2008, também
ganhou destaque no cenario brasileiro. Nos anos de 2020/2021, a pandemia de
Covid-19 provocou significativas transformacdes na industria e no mercado de
games, resultando em um aumento expressivo no consumo de jogos. Esse
impulso levou a Wildlife a ser avaliada em US$ 3 bilhdes em 2020. Além disso, a
admissdo em grande escala do trabalho remoto e a popularizacdo de empresas ja
constituidas em ambientes 100% remotos, como a Afterverse, foram alteracdes
significativas nesse periodo (Abragames,2022).

O jogo € um sistema o qual o jogador interage em um enredo narrativo
construido especificamente para essa finalidade, com regras e objetivos claros
associados a resultados quantificaveis. O jogo, assim, é uma atividade definida
por diferentes elementos que interagem para construir uma experiéncia final

desafiante, porém agradavel (Peron et al., 2022).

Os jogos podem oferecer muitos beneficios, como melhorar as habilidades
cognitivas e emocionais, ajudar a relaxar e aliviar o estresse, e proporcionar um
senso de realizacao e satisfacdo. Porém, o excesso de tempo gasto jogando pode
vir a trazer efeitos negativos na saude fisica e mental dos jogadores. Passar
longas horas sentado jogando pode levar os players a problemas de saude como:
dores nas costas, problemas de postura, ganho de peso e até mesmo doencgas
cronicas, como diabetes e doencas cardiacas. Além disso, 0 excesso de tempo de
jogo pode levar a problemas de saude mental, como isolamento social, ansiedade,

depressao e vicio em jogos (Mattos,2023, p. 27).



1.1.2 Videogames e seus aspectos negativos

No inicio de 2022, a Organiza¢do Mundial da Saude (OMS) oficializou o
reconhecimento do vicio em videogames e jogos eletrénicos como uma doenca.
Essa reviséo resultou na inclusdo do transtorno mental sob o nome "disturbio de
games" (Gaming Disorder) na Classificacdo Estatistica Internacional de Doencas
CID-11 (Furquim, 2022).

O vicio em jogos, € uma condicdo psicoldgica caracterizada por um padréo
persistente e recorrente de comportamento de jogo excessivo ou compulsivo
(Mattos, p. 9).

Segundo CID — 11 (2023)

Para que se faca o diagnéstico, torna-se necessario que o sujeito tenha
um padrdo de jogo persistente ou recorrente, de pelo menos 12 meses,
e que apresente obrigatoriamente todas as seguintes caracteristicas a
seguir: 1. Falta de controle sobre o ato de jogar, abrangendo o inicio,
frequéncia, intensidade, duracdo, término e contexto. Por exemplo, o
adolescente ultrapassa o tempo planejado para jogar e encontra
dificuldades em interromper a atividade no horario estabelecido; 2.
Priorizacdo crescente do ato de jogar, superando outros interesses e
atividades cotidianas, como sono, alimentacdo, estudo e
relacionamentos; 3. Manutencdo ou até aumento da pratica de jogar,
mesmo diante de consequéncias negativas. Esse padrdo é
suficientemente intenso para causar prejuizos significativos nos ambitos
pessoal, familiar, social, educacional, ocupacional ou em outras areas da
vida.

Notasse que, ocasionalmente, quando ocorre um crime violento que ganha
destaque na sociedade, e 0 mesmo é investigado pela midia, a polémica da
utilizacao de jogos e suas consequéncias vem a tona. Visto que, sao publicadas
informacfes as quais dao a compreender que o0s autores de crimes violentos,
possuem jogos violentos em seu computador e jogam constantemente (Stroppa et
al., 2017).

Jogos de celular e computador que tém o potencial de induzir o vicio podem
impactar o cérebro infantii de maneira semelhante ao abuso de drogas ou
alcoolismo, conforme revelado por uma série de estudos conduzidos pela
Universidade Estadual da California, nos Estados Unidos. Exames de ressonancia

magnética feitos pela Daily mail demonstraram que jovens que fazem uso



excessivo de videogames e midias sociais apresentam alteracdes tanto na funcao
guanto na estrutura cerebral, as quais sdo comparaveis as observadas em
alcodlatras ou dependentes quimicos. Os pesquisadores norte-americanos
também identificaram uma diminuicdo e maior sensibilidade na parte impulsiva do
cérebro (sistema limbico), indicando que usuarios excessivos processam 0S
estimulos dessas plataformas de maneira mais rapida do que outras pessoas.
Essas descobertas ganham relevancia diante do cenario atual, especialmente com
jogos como o Fortnite, da Epic Games, impactando criangas em todo o mundo.
Por exemplo, uma menina britdnica de 9 anos foi admitida em reabilitagcdo apos
urinar nas roupas para evitar interromper o jogo e ir ao banheiro (Carolino et
al.,2021).

Muitos usuarios encontram nos jogos uma forma de escapar de seus
problemas ou da realidade, resultando em uma nova condicdo que favorece o
surgimento de pensamentos automaticos. Esses pensamentos, por serem
inconscientes, influenciam o processo de envolvimento com o0s jogos como forma
de entretenimento, tornando mais dificil uma reflexdo consciente sobre os atos de
jogar e suas consequéncias. Consequentemente, o individuo se aprofunda cada
vez mais nesse universo, negligenciando suas relagdes com amigos, familiares,
colegas e até mesmo seus préprios problemas. Isso leva a uma marginalizacao
social, gerando sentimentos de excluséo e insignificancia e prejudicando suas
interacdes sociais. Além disso, surge o problema do sedentarismo, pois, ao
dedicar tempo aos jogos virtuais, a pessoa acaba abrindo mao de habitos
saudaveis de exercicio, ignorando o impacto negativo em sua saude (Balbino et
al.,2020).

Outro ponto a ser ressaltado, € o desenvolvimento de atos agressivos que
podem ser desencadeados, além também, de estarem sujeitos a cometerem até
mesmo, atos extremos e ilicitos (Balbino et al.,2020). Como exemplo, no municipio
de Sé&o Paulo, na cidade de Suzano, onde a partir das influéncias de um jogo, um
dos jovens, conseguiu criar e desenvolver varias técnicas que iriam auxilia-lo

durante o seu ato criminoso, em uma escola (G1 Noticias, 2019).

Diferentes perspectivas tedricas tém sido utilizadas pela Psicologia para

compreender melhor a forma a qual comportamentos agressivos sao incitados no



cérebro, as perspectivas mais populares surgem a partir da teoria da
aprendizagem social, de Albert Bandura. Segundo essa teoria, 0S
comportamentos humanos sao produtos de uma série de interacdes dos fatores
cognitivos e contextuais, nela se defende que uma das formas mais pertinentes
de se adquirir um comportamento € por meio da observacéo do que pode ocorrer
com suas recompensas ou puni¢des. Sendo assim, o individuo busca avaliar os
custos e os beneficios de uma potencial acdo em diferentes contextos de
reconhecimento social e até mesmo aspectos morais de sua cultura, caso seja

positivo, a tendéncia € optar pela realizagdo da acéo (Lima, 2022, p. 31-32).

Com isso pode-se entender, muitos games violentos trazem para seus
players recompensas positivas e desta forma acaba por reforcar esse
comportamento, como exemplo a série de jogos GTA (Grand Theft Auto), onde
em sua maioria dos jogos, os players cometem atos de violéncia e por muita das

vezes nao sofrem as consequéncias negativas, apenas as positivas.

Outra contribuicdo para a exploracdo dos comportamentos agressivos
refere-se ao Modelo de frustracdo-agresséo de Berkowitz. Os individuos tendem
a agir agressivamente ao se sentirem frustrados frente a um obstaculo que impede
ou blogueia seus objetivos. Ou seja, segundo Berkowitz, o comportamento
humano agressivo, parte da ideia de que toda frustracdo pode levar a uma
agressao (Lima, 2022, p. 31-32).

Um exemplo desses comportamentos agressivos, séo as famosas “Rages”,
que é quando o jogador fica muito irritado com o jogo, e em algumas situacoes

pode vir a quebrar o teclado, mouse ou até mesmo o computador.

1.1.3 Beneficios nos aspectos Cognitivos relacionados ao video
game

O designer de games Chris Crawford sugere uma divisao dos jogos digitais
em duas categorias, sendo elas: jogos de habilidade e acdo, contendo énfase em
habilidades motoras e perceptivas, e 0s jogos de estratégia que demandam

esforgo cognitivo (Eugénio, 2019, p. 12).



A cognicao, diz respeito a aquisicdo, armazenamento, transformacédo e a
aplicacdo do conhecimento. A cognicdo inclui um amplo leque de processos
mentais 0S quais operam necessariamente a cada vez que se adquire alguma
informacéo, estas sdo armazenadas e transformadas e, posteriormente aplicadas.
A cognigdo abrange, percepcédo, atengcdo, memoaria, raciocinio, linguagem, solugéo

de problemas e tomada de decisdes (Matlin,2004, p. 19).

Percepcéo “diz respeito a aquisicdo e o processamento da informacéo
sensorial para ver, ouvir, provar ou sentir os objetos no mundo, a mesma também
guia as acdes de um organismo no que diz respeito a esses objetos”
(Eysenck,2017, p. 35).

‘A percepcdo envolve a interpretacdo e organizacdo das informacdes
sensoriais recebidas dos sentidos, como visao, audicéo, tato, olfato e paladar. Isso
inclui a capacidade de identificar objetos, reconhecer rostos, ouvir e entender sons,
entre outros”. Percepgdo € um processo que usa 0 conhecimento prévio para
reunir e analisar os estimulos catalogados por nossos sentidos. Duas tarefas
perceptivas especialmente relevantes para a psicologia cognitiva sdo reconhecer
objetos e prestar atencédo. A percepcéo requer menos habilidades do que as
tarefas cognitivas como por exemplo, resolucdo de problemas ou tomada de
decisbes. Contudo, mesmo 0s sistemas mais sofisticados de inteligéncia artificial
nao conseguem equiparar-se num nivel minimo a sua capacidade perceptiva
(Matlin, 2004, p. 22).

Para promover o desenvolvimento das capacidades visuais, 0 jogo tem um
componente acelerado, imprevisivel e um nivel de dificuldade ideal. Em jogos de
ritmo acelerado, multiplas situacfes problematicas ocorrem num curto periodo de
tempo, promovendo assim a aprendizagem visual. Além disso, a interacdo entre
jogadores e videogames se intensifica a medida que leva os players a cometer
determinados erros e a eventualidade faz com que novas estratégias
comportamentais sejam constantemente necessarias para atingir determinado
objetivo, propiciando assim um bom engajamento e engajamento. Dai a

aprendizagem visual (Rivero, 2012, p. 16).

Segundo Matlin (2004, p. 35)



A atencao caracteriza-se pelo tipo de concentracdo em uma tarefa mental
na qual se é selecionado alguns tipos de estimulos perceptivos para
processamento posterior, enquanto descarta-se outros estimulos

interferentes. Em tarefas de atencdo dividida, os individuos devem
atender a duas ou mais mensagens simultaneas, respondendo a cada
uma conforme o necesséario. A atencao seletiva é diretamente ligada a
atencéo dividida. Nas tarefas de atencéo dividida, os sujeitos séo aptos
para prestarem a mesma atencdo a duas ou mais fontes de informacéo.
Nas tarefas de atencado seletiva, sdo instruidos para responderem de
forma seletiva a estipuladas fontes de informacdo sem tomar
conhecimento de outras.

Atencdo € uma habilidade a qual pode ser aprimorada por meio de jogos 0s
guais demandam que o jogador preste atencdo aos detalhes, como encontrar
objetos escondidos no cenario, podem colaborar com a melhora da capacidade de
concentracdo e em habilidades de identificar informacdes importantes. Jogos de
estratégia e planejamento também contribuem, pois exigem que o jogador

mantenha o foco e considere as opcdes disponiveis (Mattos, 2023, p. 20).

Os videogames salientam uma rapida sequéncia de estimulos (visuais e
auditivos) que exigem concentracdo do jogador. Para ter sucesso no jogo €&
necessario manter a atencao por muito tempo e evitar frequentemente estimulos
distrativos que dificultariam o seu sucesso. Os jogadores também precisarao
gerenciar as diversas missdes do jogo, a0 mesmo tempo que mantém o objetivo
central do jogo, alternando entre diferentes atividades. Essas caracteristicas
fazem dos jogos uma ferramenta para treinar a atengéo em ambientes acelerados

e imprevisiveis (Rivero, 2012 p. 23).

Segundo Souza e Salgado (“s.d”) existem varios tipos de memoria,
podendo elas serem classificadas em: memoria explicita e implicita, memoria de
trabalho, memdria de longa e curta duracdo. As memorias explicitas sado as
responsaveis pelo armazenamento de fatos. Memorias implicitas sdo adquiridas

de forma inconsciente, como tarefas ou habilidades, Ex: dirigir anda de bicicleta.

Memoria de trabalho, também conhecida como memdéria operacional, é de
curta duracao e imediata, esta relacionado com o material que é processado em
determinados momentos. Uma parte da memoaria de trabalho também coordena
as atividades mentais permanentes (Matlin,2004, p. 52).

A memodria de trabalho é responsavel por dar continuidade aos atos do

cotidiano, armazenando por poucos segundos as informagdes, permitindo assim



gue se saiba onde estd, o que esta fazendo. A mesma néo deixa de ser uma
memoria de curta duragéo, o que as diferenciam é que a memoria de curta duracao
armazena apenas informacdes passivas por um curto espaco de tempo, enquanto
a de trabalho faz todo o gerenciamento de forma ativa, durante o processamento,
desta forma armazenando-a, transformando-a ou descartando. Memoéria de longo
prazo sdo armazenadas por horas, anos e até mesmo por toda a vida (Sousa;
Salgado “s.d”).

A memodria pode ser melhorada por meio de jogos 0s quais exigem que o
jogador se lembre de informagOes importantes, como sequéncias ou padrdes,
podem ajudar a cooperar com a memoria de curto prazo. Jogos de memdbria
também podem ser Uteis, pois exigem que o jogador se lembre da localizacéo de

informacgdes especificas em um curto periodo de tempo (Mattos, 2023, p. 20).

Linguagem € o uso de meios organizados para combinar palavras e se
comunicar, a mesma permite a comunicagdo entre sujeitos. Ademais, também
possibilita pensar sobre coisas e processos 0s quais nao se pode ver, ouvir, sentir,
tocar, cheirar, abrangendo ideias que podem n&o ter uma forma tangivel. Porém,
nem toda comunicacdo se da por meio da linguagem, ela inclui outros aspectos,
sendo eles de formas nao-verbais, como por exemplo os gestos, 0s quais podem
ser usados para indicar (Stemberg,2017, p. 296).

Segundo Davidoff (2001, p. 252) o raciocinio € um processo de exercitar a
mente, tal processo envolve discutir, debater, argumentar e manifestar
propriedade discursiva da mente. O raciocinio opera com regras estabelecidas

para chegar a conclusdes exatas.

Raciocinio e pensamento diz respeito a capacidade de analisar informacdes,
resolver problemas e tomar decisées. Pode incluir pensamento critico, l6gico e
criativo. O raciocinio l6gico é uma habilidade importante para o pensamento critico
e pode ser desenvolvido através de jogos de quebra-cabeca, como Sudoku e jogos
de logica, podem ajudar a melhorar a capacidade de raciocinio l6gico, pois exigem
gue o jogador considere as informacgdes disponiveis e use a légica para encontrar
a solucao correta. Jogos de estratégia, como por exemplo, Plants vs. Zombies,

também podem ser Uteis, pois exigem que o jogador antecipe 0s movimentos do



adversario e considere varias opc¢des antes de tomar uma decisdo (Mattos, 2023,
p. 21).

Seres humanos passam grande parte da vida pensando, na maior parte do
tempo em que se esta acordando, fica-se atento ao mundo externo, comparando,
categorizando, sintetizando, analisando e avaliando. Até mesmo nas horas que se
estd dormindo acredita-se que ocorre processamento de informacdes (Davidoff,
2001, p. 247).

Para Eysenck (2017, p. 565) a tomada de decisdo abrange escolher uma
opcao dentre vérias possiveis. Os fatores implicados na tomada de decisédo
dependem da importancia da decisdo. Por exemplo, uma opc¢éao de local de férias
pode ser preferivel a outra por estar em uma regido mais interessante com clima
mais agradavel. Porém, a primeira opcdo contém um custo maior e implica mais
tempo de viagem. Em tais circunstancias, supde-se que os individuos calculem a
utilidade e os custos de cada fator para concluir sobre o valor, ou utilidade,
esperado para cada opc¢ao. As opcoes e decisdes frequentemente sdo escolhidas

por outros fatores além da simples utilidade.

A tomada de decisGes € uma habilidade importante na vida e pode ser
desenvolvida por intermédio de jogos de estratégia e simulacdo, jogos como The
Sims e StardewValley, onde se tem gerenciamento de tempo e construcdo de
cidades, os mesmos podem ajudar a melhorar a tomada de decisdes, pois exigem
gue o jogador considere as consequéncias de cada escolha e tome decisbes

baseadas em informacdes limitadas (Mattos, 2023, p. 21).

Um estudo publicado no Journal of Neuroscience (2015), apresenta que
jogadores de jogos complexos, com ambiente virtual enriquecido como Super
Mario 3D World, evidenciam melhor desempenho em tarefas de memoéria e

resolucdo de problemas em cenarios virtuais (Eugénio,2019, p.12).

Os jogos de estratégia como DOTA 2, os quais incluem velocidade do clique
do mouse como fator determinante e gerenciamento simultdneo de mdultiplas
situacbes como parte da mecanica do jogo, acabam sendo mais eficazes na
estimulacdo de aspectos e coordenacdo motora fina e capacidade de execucao

de tarefas paralelas (Lima, 2022, p.37).



Os pesquisadores da Universidade da Califérnia sugerem que a forma
como os individuos exploraram o ambiente virtual em 3D poderia influenciar o
hipocampo, uma estrutura do nosso cérebro relacionada a memoria e navegacao
espacial. Dessa forma, a exploracdo dos vastos ambientes virtuais nos
videogames é um processo analogo ao de enriguecimento ambiental, podendo ser
utilizado para aliviar déficits cognitivos e doencas degenerativas (Eugénio,2019, p.
13).

RPGs (Role Playing Games) sao jogos em que os jogadores criam seu
proprio personagem e vivem uma vida quase completa, tomando decisées como
gue roupa vestir, que casa comprar e quando casar. Ha evidéncias de que
jogadores de videogame apresentam melhor desenvolvimento em tarefas de

flexibilidade cognitiva (Rivero et al., 2012).

Além das habilidades cognitivas, que podem ser desenvolvidas com o0s
jogos, como a melhora da memoria, atencao, raciocinio légico, tomada de deciséo,
outro aspecto que pode ser trabalhado diz respeito a empatia (Mattos, 2023, p.

20).

7

A empatia € uma habilidade emocional importante que pode ser
desenvolvida através de jogos. Jogos que tém um foco em histérias e personagens,
como Geshin Impact e Final Fantasy podem ajudar a melhorar a empatia, o player
se vé na obrigacdo de colocar-se na posicdo de outra pessoa e entender seus
sentimentos e perspectivas. Jogos de RPG (role-playing game) também podem
ser (teis, pois permitem que o jogador assume o papel de um personagem e
experimente a vida de outra pessoa. Nesse sentido, essa modalidade de jogo
ainda contribui no desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais. Os jogos
de RPG séo capazes de ajudar criancas e adolescentes a desenvolver habilidades

de comunicacgéo e a lidar com questbes emocionais (Mattos, 2023, p. 21).

2. MATERIAL E METODOS

A pesquisa foi elaborada utilizando-se a pesquisa bibliografica descritiva,

gue tem o objetivo de descrever e entender os fatos e eventos de uma



determinada situagdo. Onde o pesquisador procura por obras ja publicadas

importantes para conhecer e analisar o tema da pesquisa que sera realizada.

E feita com o intuito de identificar se ja existe um trabalho cientifico sobre o
assunto da pesquisa a ser realizada, colaborando na escolha do problema e de
um método adequado, tudo isso baseando-se nos trabalhos ja publicados (Sousa
et al., 2021). Ademais, possui carater qualitativo o qual busca compreender 0s

fendbmenos mediante as descricdes, comparacdes e interpretacoes.

O levantamento foi feito por meio de artigos e pesquisas relacionados ao
tema publicados nos ultimos 10 anos, utilizando fontes como Scielo, google

académico e Pepsic, usando os termos e descritores: “videogames”, “videogames

cognitivo”, “videogame effects”.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Verifica-se que o primeiro vestigio do videogame foi nos anos 50, onde o
fisico William Higinbotham elaborou o Tennis for Two, o0 mesmo foi desenvolvido
através de um Osciloscépio. Em 1961 foi desenvolvido um importante predecessor,
0 jogo Spacewar. Na década de 80, o jogo Pac-man impulsionou a popularidade
dos fliperamas, introduzindo o conceito de um protagonista para os jogadores. No
inicio dos anos 90, o console PlayStation da Sony superou os fliperamas em
virtude de sua vasta biblioteca de jogos, este periodo foi marcado pela transigéo
dos gréficos em pixels para gréficos 3D. Em 2000 a evolugao grafica e o realismo
nos jogos, representou uma mudancga na industria dos videogames tendo os

consoles domésticos ultrapassando os fliperamas.

Existem debates sobre os efeitos dos jogos violentos em comportamentos
agressivos, evidenciados em crimes frequentemente ligados a individuos que
jogam esses games. Pesquisas, apontam que jogos podem impactar o cérebro
infantil de maneira semelhante ao uso de substancias, conforme revelado por
exames de ressonancia magnética, destaca-se a alteracdo na estrutura e funcéo

cerebral comparaveis a alcodlatras/viciados em drogas.



Perante o exposto, a discusséo sobre os efeitos dos jogos € ressaltada em
casos de crimes violentos, como por exemplo, o de Anders Breivik, o qual matou
oito pessoas com um carro-bomba e, em seguida, assassinou 69 pessoas a tiro
sendo elas majoritariamente adolescentes. Durante seu julgamento declarou que
utilizou jogos de computador para preparar seus ataques de 2011 na Noruega.
Breivik relatou passar muito tempo jogando Modern Warfare, e que se dedicou por
guase um ano a World of Warcraft. Este incidente salienta a discussao acerca da

possivel relacdo entre jogos e comportamentos violentos (G1, 2012).

Segundo a teoria da aprendizagem de Bandura, os comportamentos
humanos resultam em interacdes, a mesma enfatiza a observacao de recompensa
e punicdo como uma maneira de adquirir comportamentos. Neste contexto, sugere
gue jogos Vviolentos, ao proporcionarem recompensas positivas sem

consequéncias negativas, podem reforcar comportamentos agressivos.

Contudo, existem os chamados jogos sérios, 0s quais visam resultados de
aprendizagem especificos com a intencdo de promover mudancas seérias,

mensuraveis e continuas no desempenho e comportamento (Lima, 2022, p. 89).

Sendo assim, observa-se assim que as investigacdes sugerem que 0S
videogames podem influenciar positivamente e negativamente em diferentes
aspectos da cognicéao, dependendo de diferentes fatores, como por exemplo, a
guantidade de tempo dedicado e as caracteristicas individuais de seus players.
Com isso, entende-se que para amplificar os beneficios e minimizar os impactos
negativos, é necessario preservar um equilibrio em relacdo ao tempo dedicado
aos videogames, garantindo assim que o mesmo ndo substitua atividades

essenciais.

O desenvolvimento cognitivo ocorre através de jogos de estratégia,
promovendo assim um raciocinio légico e pensamento critico. A cogni¢ao abrange
processos mentais como percepcgdo, atencdo, memoria, raciocinio e tomada de
decis@es. A percepcao, esta relacionada a aquisicédo sensorial, desempenha papel
crucial na interpretacdo e organizacdo das informacdes sensoriais. Os jogos
acelerados e imprevisiveis promovem uma aprendizagem visual, intensificando
assim a interacdo jogador-game e estimulando estratégias comportamentais. A

atencdo, por sua vez, pode ser aperfeicoada por intermédio de jogos que



demandam atencgdo aos detalhes. J& a memoria e aprendizagem se aprimoram
por intermédio de jogos 0s quais exigem que o player se recorde de informacdes
como sequéncias. Enquanto que, a tomada de decisdo ¢é estimulada em jogos de

simulag&o, os mesmos auxiliam no aprimoramento da tomada de deciséo.

Ha também o desenvolvimento da empatia se da em jogos com foco em
narrativas e personagens, onde o jogador precisa assumir papéis, assim se

colocando na posicdo do personagem e compreendendo diferentes perspectivas.

Dessa forma, os videogames vem sendo objeto de debates e pesquisas
sobre seus impactos na cognicdo, como exemplo, jogos comerciais de consoles
(Xbox) propbem atividades fisicas e desafios aos jogadores, desta forma
solicitando maior esforco fisico. O uso deste tipo de jogo torna-se benéfico em
tratamentos e terapias de reabilitacao fisica, como promover habitos saudaveis no
dia a dia. Todavia, quando utilizado de forma compulsiva e exagerada, pode vir a
causar fadiga, dores musculares, sedentarismo, aversdo ao jogo e respostas

agressivas (Pirro, 2016).

4. CONCLUSAO

O presente estudo busca contribuir com a literatura ao demonstrar que
videogames trazem aperfeicoamento de habilidades cognitivas. Com base nos
resultados encontrados, concluiu-se que apesar dos jogos terem seu Viés negativo
como por exemplo: isolamento, jA que o excesso de tempo dedicado aos
videogames prejudica nas interagdes sociais, contribuindo desta forma para
problemas dificuldades em rela¢des sociais; sedentarismo, ansiedade, depressao,
Gaming Disorder, eles podem ajudar no aperfeicoamento de habilidades
cognitivas, incluindo aprendizado visual, aprimoramento da memaria por meio de
jogos com sequéncias ou padrdes, tomada de decisdo onde os jogadores sao
incentivados a considerar as consequéncias de suas escolhas e decidir com base
em informacgdes limitadas, tais beneficios destacam o potencial dos games como

ferramentas para o aprimoramento de diversas facetas da cogni¢cdo humana.



Por intermédio do estudo fica evidente que videogames em sua
multiplicidade promovem diversos beneficios significativos para a cogni¢cdo. No
entanto, ressalta-se que quando utilizado de maneira inadequada e em excesso,
games podem se tornar prejudiciais, impactando assim negativamente nos
aspectos que dizem respeito a salde mental e fisica. Portanto, percebe-se que
utilizar os jogos com moderacéo e equilibrio é crucial para otimizar a experiéncia
e ter melhor aproveitamento dos beneficios. A préatica consciente ndo potencializa
apenas 0s aspectos positivos, mas também atua como uma protecdo perante

possiveis impactos negativos.

Destaca-se a escassez de publicacbes nacionais com enfoque nesta
tematica. Dessa forma, torna-se necessario que mais estudos acerca deste tema
sejam abordados, para assim comprovar a eficacia do uso de videogames para

aprimoramento cognitivo.
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