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DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DE JOVENS ADULTOS

José Benedito da Silva Neto!

RESUMO

Este trabalho versa sobre a utilizagao de jogos eletronicos de videogames e o desenvolvimento
cognitivo de individuos jovens-adultos. Objetiva refletir a respeito de como os jogos eletronicos
e videogames podem ser utilizados como ferramentas psicoldgicas, de modo a contribuirem
para o desenvolvimento cognitivo de jovens-adultos. Para tanto, contextualiza, historicamente,
o surgimento desses jogos, utilizando-se de autores referéncias como Amorim (2006) e Pierre
Lévy (2010) que aborda o conceito de cibercultura em sua obra, destacando sua constitui¢ao
social enquanto fendmeno da cultura de massas atrelado ao entretenimento. Em seguida,
apresenta, criticamente, os debates sobre o uso de videogames na Psicologia, contestando,
assim, o imagindrio social que atrela tal uso a proliferacdo da violéncia entre usudrios jovens.
Nisso, apresenta argumentos, cientificamente fundamentados, a respeito das possiveis
vantagens e das possiveis desvantagens psiquicas da exposicdo dos usudrios a realidade
gamificada trazendo contribuicdes de Antunes (2012) e outros. Reflete, portanto, sobre os
efeitos dos jogos na producao da afetividade dos usuarios. Com isso, sustenta que, quando
aliado a uma intervencao/supervisdo técnica e planejada, o uso dos jogos pode auxiliar no
desenvolvimento de habilidades relacionadas a empatia e a alteridade dos usudrios,
constituindo-se como importante ferramenta psicoldgica para o desenvolvimento cognitivo
desses individuos. Utiliza metodologia de cunho bibliografico, pesquisa exploratoria e
qualitativa.

Palavras-chave: Desenvolvimento cognitivo; Gamificagdo; Jogos Eletronicos; Ferramentas
psicologicas.

ABSTRACT

This work deals with the use of electronic video games and the cognitive development of
young-adult individuals. It aims to reflect on how electronic games and video games can be
used as psychological tools, in order to contribute to the cognitive development of young adults.
o this end, it historically contextualizes the emergence of games, using authors such as Amorim
(2006) and Pierre Lévy (2010) who approach the concept of cyberculture in their work,
highlighting its social constitution as a mass culture linked to the training. Then, it presents,
critically, the debates about the use of video games in Psychology, thus contesting the social
imaginary that links such use to the proliferation of violence among young users. In this, it
presents arguments, scientifically grounded, regarding the possible advantages and possible
psychological disadvantages of the user’s exposure to the gamified reality, bringing
contributions from Antunes (2012) and others. It therefore reflects on the effects of games on
the production of users' affectivity. With that, it maintains that, when combined with a technical
and planned intervention / supervision, the use of games can assist in the development of skills
related to empathy and otherness of users, constituting itself as an important psychological tool
for the cognitive development of these people. It uses bibliographic methodology, exploratory
and qualitative research.
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1 INTRODUCAO

Presentes em nossas vidas ha pouco mais de 60 anos, os jogos eletronicos sao hoje uma
realidade que niio pode ser ignorada. E comum, inclusive, ouvirmos que os jogos eletronicos
constituem uma outra realidade. Com o devastador desenvolvimento tecnolédgico, tal afirmacao
¢ cada vez menos metaforica. Os jogos eletronicos criaram uma nova realidade. Fala-se em
jogos de realidade aumentada, realidade virtual, realidade interativa.

Para termos uma ideia de como essa realidade “gamificada” integra o nosso cotidiano,
basta recordamo-nos de dois jogos que se popularizaram em escala mundial, isto ¢, viralizaram
nos ultimos anos. Estamos nos referindo ao jogo Pokemon GO e Desafio da Baleia Azul. Jogos
que, por diversas razdes, tomaram as paginas de muitos sites de noticias e foram matéria de
diversos programas televisivos. Como afirma McGonigal (2021), que na sociedade atual, os
jogos de computador e videogames estdo satisfazendo cada vez mais as genuinas necessidades
humanas que o mundo real tem falhado em atender. Acrescenta ainda que eles oferecem
recompensas que a realidade nao consegue dar, nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de
uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdo nos unindo de maneira pela
qual a sociedade ndo esta.

Contudo, nem sempre foi assim. Nao ¢ estranho presenciarmos adultos e idosos
reclamando do tempo que jovens, criancas ¢ adolescentes passam nessa “realidade paralela”.
Nessas conversas, quase sempre ouvimos “em meu tempo, ndo era assim, brincavamos de
amarelinha, pique-esconde etc.”. Tal conflito geracional pode ser utilizado para expressar,
enquanto metafora, a historia e evolugdo dos jogos eletronicos. O conflito ainda existe porque
a historia dos jogos ¢ recente. Embora constituam um fenomeno intensamente cotidiano e
popularizado, os jogos eletronicos ndo se inseriram na memoria coletiva, de forma globalizada.
Por isso, ¢ tdo comum presenciarmos cenas como aquela supracitada.

Levando em consideragdo tal imaginario sobre os jogos, este trabalho pretende revisar
criticamente a literatura sobre os efeitos psicoldgicos dos jogos em seus usudrios, de modo a
investigar o uso dos jogos de videogame como ferramenta para desenvolvimento cognitivo de
jovens adultos. Dessa forma, com base na pesquisa bibliografica, de cunho investigativo-
qualitativo, pretende-se destacar a importancia dos jogos eletronicos para o desenvolvimento
cognitivo e emocional. Para tanto, abordara-se os jogos como instrumento auxiliar durante

processo psicoterapéutico.



Diante da problematica sobre a utilizagdo dos jogos eletrdnicos como ferramentas para
desenvolvimento cognitivo, levanta-se a seguinte questdo de andlise: De que forma, e até que
ponto, o uso de jogos eletronicos de videogame pode ser utilizado como estratégia auxiliadora
para o desenvolvimento cognitivo de jovens adultos?

O objetivo geral ¢ examinar como o0s jogos eletronicos e videogames podem ser
utilizados como ferramentas e contribuir para o desenvolvimento cognitivo de jovens adultos.
Os objetivos especificos sao: Apresentar a origem e historia e tipos de jogos eletronicos;
identificar os beneficios psicologicos do uso de jogos; constatar o uso de jogos eletronicos e
videogame como ferramenta inovadora no processo de desenvolvimento cognitivo.

Ainda hoje, para algumas pessoas, pode soar estranho associar jogos como um meio
auxiliador cognitivo para criangas € jovens, pois se percebe através do imaginario social que
ha ainda muita gente que pensa que videogames sdao produtos que sequestram nossas criancas
e adolescentes da vida real, desenvolvendo cada vez mais pessoas viciadas, antissociais e
violentas. Diante dessas concep¢des ainda presentes, se faz necessario a ampliagdo do estudo
mediante uma perspectiva positiva acerca do uso de jogos eletronicos no desenvolvimento do
jovem adulto, cuja faixa etdria compreende entre 18 e 24 anos, de acordo com a OMS
(Organiza¢do Mundial da Saude).

Dentro deste contexto diversas perguntas surgem: videogame faz mal para as criangas?
Como os videogames podem auxiliar durante um processo terapéutico? Até que ponto 0s jogos
podem ser utilizados para esse fim? Que tipos de jogos sdo mais indicados para esse objetivo?

Ao fim, pretende-se, neste trabalho investigar e levantar questdes relacionadas a estas
ferramentas tecnolodgicas tdo pouco exploradas pelo meio da satide e da educagdo. Verificando
assim a importancia de se abrir espaco para discutir possibilidades de aplicacdo destas
ferramentas como meio de desenvolvimento, reabilitacdo cognitiva e motora, deixando claro
que a proposta desse trabalho ndo ¢ descrever sobre o desenvolvimento cognitivo do jovem

adulto e sim apontar jogos que podem auxiliar o desenvolvimento cognitivo.

2 METODOLOGIA

Com foco na revisdo critica de literatura, a metodologia do presente trabalho se
expressa, basicamente, pela utilizacdo da pesquisa bibliografica. Nesse sentido, faz-se uso da
técnica de pesquisa qualitativa como método de avaliagdo critico das fontes levantadas. Isso
consiste numa revisao sistematica da literatura, por meio de investigacao cientifica visando a

reunir os estudos relevantes sobre a questdo formulada.



A pesquisa investigativa se deu com a busca de artigos, livros, dissertagdes, teses e
capitulos de livros que abordassem tanto a tematica dos jogos eletronicos, especificamente sua
origem, historia e desenvolvimento, como a utilizagdo dos jogos como ferramentas para
desenvolvimento cognitivo e como auxiliar durante o processo terapéutico. Também
consultamos e revisamos a literatura sobre os efeitos psicologicos dos jogos eletronicos nos
jogadores, dando especial atencdo para aquela sobre o desenvolvimento cognitivo € emocional.
Ainda que nao contemple diretamente nossos objetivos e problematizagdo, ndo deixamos de
levantar e, igualmente revisar criticamente, as pesquisas sobre o comportamento agressivo de
jogadores de jogos considerados de violéncia.

Por fim, visando a descri¢ao das etapas metodoldgicas mais significativa, destaca-se a
utilizacdo, na presente pesquisa, dos seguinte descritores: jogos eletronicos, gamificagao,
histéria dos jogos eletronicos, origem dos jogos eletronicos, jogos e realidade virtual, jogos e
realidade aumentada, jogos eletronicos e bem-estar, jogos eletronicos e saude mental, jogos
eletronicos e desenvolvimento cognitivo, jogos eletronicos e psicologia, jogos eletronicos e
psicoterapia, violéncia e jogos eletronicos, dentre outros. Foram consultadas nas mais
importantes bases de dados cientificas em lingua portuguesa, como do Google Académico,
Scielo e Capes.

A partir das buscas realizadas nessas plataformas, com os descritores supracitados,
encontrou-se um numero consideravel de artigos cientificos, dissertacdes e teses. Constatou-se,
com os resultados dessas buscas, que ha uma literatura vasta e em crescimento sobre a referida
tematica. A maioria dos trabalhos encontrados esta temporalmente circunscrita entre 2003 e
2010. Entre 2011 e 2018, constatou-se uma leve diminuicdo dessas publicacdes cientificas.
Apds 2019, percebeu-se novamente o crescimento do nimero de trabalhos publicados; fato que
pode indiciar um crescimento do interesse académico por essa tematica. Cabe ainda destacar
que, apesar do numero consideravel de trabalhos cientificos encontrados, constatou-se que a
grande maioria desses apresenta baixo fator de impacto. Poucos estdo publicados em revistas
de exceléncia (A1-A2). Sdo trabalhos com baixo nimero de citagdes (indice h5 abaixo de 5).

Embora tenha-se levantado, durante a feitura dessa pesquisa, a hipotese de que a
variacdo do nimero de publicacdes sobre a tematica de jogos eletronicos e psicologia pudesse
estar relacionada aos casos de destaque publico envolvendo o imaginario de violéncia dos
jogadores, como os atentados cometidos por usudrios de jogos, ndo foi encontrado nenhum
dado que pudesse minimamente sustentar tal relagdo. O interesse por esse tema responde a

diversos fatores internos e externos, inclusive aos fatores do mercado editorial académicos —



muitas revistas abrem chamadas especificas nas quais convidam pesquisadores a submeterem

artigos em uma tematica delineada.

3JOGOS ELETRONICOS E SUA TRAJETORIA

3.1 Apresentacao da historia dos jogos eletronicos

Hé um consenso entre os historiadores que estudam o fenomeno da gamificagdo, como
também entre os historiadores das tecnologias virtuais de que o primeiro jogo eletronico da
historia surgiu em 1958, conforme Amorim (2006). Elaborado pelo fisico norte-americano
Willy Higinbotham, em um laboratério militar em New York, o jogo recebeu o nome de Tennis
Programing ou Tennis for Two. Porém, como destacam Amorim (2006), o jogo nunca fora
comercializado, uma vez que seu desenvolvimento, pelo Laboratério Nacional de Brookhaven,
visou a entreter o publico de um festival. Esse jogo rodava em um osciloscopio, aparelho
eletronico analogico que permite a visualizacao de sinais graficos.

Embora haja tal consenso, alguns historiadores, como Amorim (2006), consideram
eventos anteriores como indispensaveis a historia dos jogos eletronicos. Cita, por exemplo, o
desenvolvimento do primeiro computador eletronico programavel, em 1943, o Colossus, assim
como a primeira patente de jogo eletronico, de 1947, de Thomas T. Goldsmith que, devido aos
altos custos, nunca comercializou o jogo. Em 1948, Alan Turing ¢ David Champernowne
planejaram graficamente o jogo Turochamp, um simulador de xadrez, nunca implementado em
um computador. Entre 1950 e 1951, houve as primeiras implantagdes de jogos em
computadores e o desenvolvimento das primeiras maquinas customizadas para jogos.

Amorim (2006) destaca que, na histdria dos jogos, € impossivel ndo mencionar o papel
do engenheiro e inventor alemdo, Ralph Baer cujo pioneirismo e importidncia para o
desenvolvimento dos jogos eletronicos rendeu-lhe a alcunha de pai dos jogos. Baer teve, na
década de 1950, a primeira ideia para um console de videogame. Apresentou sua ideia para
alguns investidores. Rejeitada, s6 foi desenvolvida em 1967 pelo proprio Baer, numa versao
doméstica. O console profissional s6 foi langado em 1972.

A partir de 1950, passa-se a ter o desenvolvimento de alguns jogos eletronicos como
jogo da velha. Contudo, tais jogos ndo visavam ao entretenimento, mas o treinamento de
pessoal, a demonstracdo tecnologica e o auxilio nas pesquisas graficas. Isso porque os
computadores da década de 1950 eram caros, escassos e limitados, nao facilitando o

desenvolvimento de jogos para entretenimento. Conforme Leite (2006), foi s6 em 1957, com o



surgimento do Transistor, e com o consequente barateamento e redu¢do do tamanho dos
computadores, que houve o ambiente propicio para o desenvolvimento de jogos eletronicos
para entretenimento e diversao.

Segundo Leite (2006), em 1961, surge o primeiro jogo eletronico que foi relativamente
popularizado: o Spacewar. Criado em um laboratorio estudantil do MIT - Massachusetts
Institute of Technology, o jogo foi programado por Steve Russel, que decidiu ndo investir na
ideia por acreditar que ndo haveria um mercado interessado. Embora ndo tenha sido
comercializado em larga escala, o jogo de Russel foi importante por incentivar e inspirar outros
programadores a desenvolverem novos jogos, como também ¢ considerado um marco pioneiro
na criagdo de interfaces graficas.

O sucesso do Spacewar fez Baer retomar sua ideia de console, criando, em 1967, a
primeira maquina capaz de rodar os jogos por meio da TV. Devido ao desenvolvimento
tecnologico crescente, ¢ também nessa época que ocorre a popularizacdo dos aparelhos de TV,
ocasionado pelo barateamento das tecnologias analdgicas. Isso, atrelado ao surgimento de
inimeros jogos comerciais, fizeram a criagdo de Baer ganhar interesse de investidores,
conforme Souza e Rocha (2005). Em 1972, Baer langou o primeiro console comercial da
historia, o Odyssey 100, compativel com as televisdes da marca Magnavox,

A historia dos jogos eletronicos sofreu um impacto profundo em 1971, com o
surgimento do Galaxy Game. Inspirado no Spacewar, o Galaxy Game é o primeiro videogame
operado por moeda, o arcade ou fliperama. Desenvolvida por Nolan Bushhell, o arcade recebeu
o nome de Computer Space. Com essa nova inveng¢ao, que vinha com um monitor acoplado,
era possivel que dois jogadores se enfrentassem em partidas de diversos jogos. Fato que logo
despertou o interesse do publico, surgindo os primeiros campeonatos com plateia cativa.
Exemplo disso foi o campeonato patrocinado pela Revista Rolling Stone, em 1972, com cerca
de 2 mil participantes ¢ com prémio de um ano de assinatura da revista. Embora tenha
despertado interesse entre o publico, os fliperamas ainda ndo estavam completamente
desenvolvidos, logo as maquinas comecaram a apresentar inumeros defeitos. Os primeiros
jogos nao conseguiram entreter tanto o publico. Segundo Aranha (2004), isso ocorreu tanto por
razao da jogabilidade ndo ser intuitiva, como por instrugdes complicadas e pouco explicadas.

Aproveitando o sucesso do Computer Space, Nolan Bushhell decidiu abrir, em 1972,
com Ted Dabney uma empresa para desenvolvimento de jogos para fliperamas. Nascia, assim,
a Atari (Aranha, 2004). Nesse mesmo ano, a Atari langa seu primeiro jogo, o Pong, baseado
numa partida de ping-pong. O jogo torna-se um fenomeno mundial. Muito em razao da sua

jogabilidade intuitiva para todos os publicos. Aranha (2004) afirmou que o sucesso desse jogo



foi tanto que as pessoas iam aos bares apenas para joga-lo, formando até filas entre as poucas
maquinas de fliperamas existentes nos principais bairros americanos. Algumas maquinas
pararam de funcionar devido a falta de espago para as moedas.

Em 1978, ¢ lancado, por uma empresa japonesa, o Space Invaders, programado por
Tomohiro Nishikado. Considerado o primeiro jogo de videogame efetivamente comercial, foi
o primeiro jogo de arcade oficialmente licenciado. Quadruplicando as vendas da Atari, € o
primeiro jogo japonés a entrar no mercado americano de forma competitiva. A importancia
desse jogo pode ser expressa por ter sido ele quem criou os conceitos de vida, ganhar vida com
pontuacdo, apresentar musica de fundo, ter score e apresentar animacao dos personagens. Por
isso, ¢ considerado como o primeiro jogo a explorar a midia em vez de reproduzir ou emular
jogos antigos e cotidianos como o ping-pong, emulado pelo Pong.

Outros lancamentos importantes ocorreram ao longo das décadas de 1980 ¢ 1990. Em
1981, a Nitendo langou Donkey Kong, depois renomeado para Mdrio. Em 1991, o langamento,
pela Capcom, de Street Fighter II é considerada um marco, visto que foi o primeiro a adotar o
modelo de animagao por sprites, isto €, por um conjunto de fotos que promovem o movimento
dos personagens. Conforme Crudo (2001), isso fez com que o Street Fighter Il se tornasse o
jogo mais popular daquela década.

A partir da década de 1980, as empresas comecaram a investir na cultura de jogos,
desenvolvendo os primeiros jogos com foco exclusivo em maratonas e competigdes. Surgem
os jogadores de elite. Algumas companhias davam prémios em dinheiro para os melhores
jogadores (score registrado nos cartuchos dos jogos), outras enviavam emblemas para os
jogadores que enviassem fotos dos seus scores, os emblemas eram costurados nas roupas, cada
um sinalizando um nivel e uma categoria alcancada pelos melhores jogadores. Os prémios
fortaleceram substancialmente a cultura dos jogos, atraindo novos consumidores (CRUDO,
2001).

Ainda conforme Crudo (2001), ¢ também nessa década que a recente industria dos
games eletronicos enfrenta uma grande crise. O chamado big crash dos games marca a historia
do setor na América do Norte. Devido a popularidade e crescente consumo, surgem iniimeras
empresas, jogos, a industria comeca a explorar a propaganda nos jogos, muitos desses nao
apresentaram novidade, sendo remake de jogos anteriores. Alguns eram desenvolvidos em
apenas 6 semanas para serem logo lancados, sendo que o tempo médio anterior era de 6 a 10
meses. Tudo isso, além da forte concorréncia dos computadores de mesas que comecaram a
explorar os jogos eletronicos, repercutiu no interesse do publico. As vendas cairam, empresas

faliram e os usuarios perderam a confianca nos jogos.



A década de 1990 ¢ marcada pela migracdo dos jogos de videogame para os
computadores. Atrelado ao desenvolvimento da internet, os jogos de computadores dominam o
interesse dos usuarios. Surge um novo mercado € uma nova cultura de game. Finalmente, dentro
dos limites investigativos dessa pesquisa, deve-se pontuar que no inicio dos anos 2000,
desenvolve-se uma nova modalidade de jogo eletronico.

Os jogos sérios ou serious games sao voltados para aprendizagem ou desenvolvimento
de alguma competéncia/habilidade dos jogadores. O foco principal ndo ¢ o mero
entretenimento, mas a promoc¢do de uma experiéncia multifacetada diferenciada, servindo a
diversos interesses como treinamento, educagdo, desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento
emocional etc. Sua programacao grafica ndo difere muito dos jogos convencionais e cotidianos.
Sao jogos que, assim como os outros, entretém. Contudo, sua experiéncia abarca outras fungdes.
Tém, portanto, uma jogabilidade atrelada ao aprendizado. O jogador utiliza seus conhecimentos
para resolver problemas, de modo a treinar certas habilidades e aptiddes logicas. Seu
desenvolvimento esta associado ao surgimento e expansdo da realidade virtual, visto que, como
destacam Machado et al (2011, p. 255), com esta tecnologia “[...] € possivel simular
computacionalmente ambientes reais, de modo a recriar cenarios e situagcdes vivenciadas no

cotidiano”.

3.2 Vantagens e desvantagens no uso dos jogos

Quando falamos na utilizagdo dos jogos eletronicos como ferramentas para
desenvolvimento cognitivo, logo somos levados a questionar sobre suas vantagens e
desvantagens, de modo a tensionar o imaginario social, amplamente difundido, de que os jogos
representam um maleficio para as criancas e para os jovens, uma vez que, supostamente,
reduziria a aten¢do e concentracao dos jogadores, bem como potencializaria o desenvolvimento
de caracteristicas antissociais, levando ao isolamento daqueles.

Na imagem social hegemonica, o jogador ¢ um ser sem relacionamento interpessoal,
que vive “preso” em ambientes fechados, jogando por dias consecutivos. Fato que resultaria em
maus cuidados com a higiene pessoal, relaxamento com afazeres domésticos e escolares, déficit
de aten¢do com tudo aquilo que escape a realidade gamificada (BATISTA et al, 1981).

Sem mencionar que, nesse imaginario, ainda ¢ construido a atmosfera de que os
jogadores, principalmente de jogos supostamente violentos, estariam vulneraveis a ma
influéncia desses jogos. Essa imagem ¢ ativada quando acontece episodios traumaticos de

massacres e se descobre que os envolvidos eram usuarios de jogos ditos violentos. Com isso,



ha um processo de reducgao retorica: todo jogador seria, assim, um potencial assassino. Como ¢é

possivel evidenciar no debate sobre o massacre em Suzano®:

Especialistas apontam semelhangas entre a tragédia de Suzano ¢ a da Columbine High
School, nos Estados Unidos, ha 20 anos — nesta, os assassinos também jogavam
videogame. No caso do massacre americano, o favorito era ‘Doom’, um dos pioneiros
do tipo de tiro e em primeira pessoa. Segundo a policia, a dupla brasileira queria matar
mais do que os americanos, 0 que soa como se buscassem uma espécie de pontuacao
tipica de jogos (VARELLA, 2019, online).

Sem menosprezar os possiveis efeitos negativos de certos jogos em determinados
usuarios, € preciso questionar o que dizem as pesquisas sobre as vantagens ¢ desvantagens dos
jogos no desenvolvimento psicolégico, de modo a escapar a representagdo negativa, tao
difundida pela midia que, de forma sensacionalista, exploram esses acontecimentos, sem levar
em consideracdo, normalmente, os estudos especificos sobre os jogos.

Em estudo sobre a exposi¢do excessiva de adolescentes e jovens em idade escola aos
jogos eletronicos, Santos € Souza (2016) destacaram as influéncias negativas as quais tais
usudrios estariam submetidos. Nesse sentido, como pontuam, os efeitos negativos decorrem da
falta de organizagao e descontrole pessoal, que resulta em uso dos jogos em excesso.

As autoras citam que, nessas circunstancias analisadas, as principais desvantagens dos
jogos em relacdo ao desenvolvimento cognitivo sdo: desinteresse por novas experiéncia, perda
do foco de concentracdo, desinteresse pelo relacionamento social, atraso no processo de
aprendizagem, danos organicos na esfera do sono e qualidade de vida.

O excesso na utilizagdo dos jogos resultaria, menos de uma vontade individual
consciente, mas dos processos sociais, afetivos, pessoais, muitas vezes, explorados pelos
fabricantes de jogos. E de se considerar fatores externos e internos que mobilizam os afetos e
emocdes dos jogadores, de modo a produzirem uma vontade de sempre jogar. Sobre isso,

descreve-nos Setzer:

A vontade do jogador estd ativa, mas de maneira bem parcial, porque os movimentos
que ele tem de executar sdo muito limitados, repetitivos e pré-determinados. Eles sdo
feitos sem esforgo e, portanto, ndo ha necessidade de exercitar a forca de vontade.
Também ndo hé esforgo de concentragdo mental... O jogador fica tdo excitado que ndo
tem de fazer um esfor¢o de vontade para continuar jogando. Ao contrario, necessita
de um vigoroso esforgo interior para parar de jogar, porque o jogo exerce uma
tremenda atracdo (SETZER, 2005, p. 64).

2 Aqui, faz-se mengdo ao incidente ocorrido em 13 de margo de 2019, na Escola Estadual Professor Raul Brasil na
cidade de Suzano (SP), no qual dois ex-alunos, Guilherme Taucci Monteiro ¢ Luiz Henrique de Castro,
assassinaram a tiros cinco estudantes e duas funcionarias da escola.



Santos e Souza (2016) ainda mencionam os efeitos negativos para além da dimensao
individual, isto ¢, como os jogos podem influenciar nas relagdes familiares e sociais. Levando-
as a questionarem a postura familiar diante de tal risco silencioso, mas iminente. Assim,
consideram que diante do excesso na utilizacdo de jogos, cabe, inicialmente, um dialogo
familiar para tentar detectar os motivos que estdo reconfigurando a forca atrativa
desempenhadas pelos jogos. Para as autoras, os jogos tém a desvantagens de retirar os
individuos da realidade fisica e langa-los em outro mundo. O que resulta numa perda
inestimavel de vivéncia. E como se houvesse uma subtragdo no tempo vivido e em sua
qualidade.

Pensamos que, tal postura, defendida pelas autoras, decorrem de uma perspectiva
conservadora que, distingue de forma muito radical entre realidade fisica e realidade virtual.
Desconsiderando, assim, a materialidade significante da experiéncia gamificada. Entende-se
que essa posicdo, acaba por desconsiderar os estudos sobre a realidade virtual e ampliada,
naquilo que Pierre Lévy (2010) denominou de cibercultura. Segundo o qual, embora as relagdes
sociais vivenciadas nesse novo espaco digital sejam diferentes daquelas relagdes que existem
no mundo presente, ndo se pode desprezar as interacdes ali vivenciadas, em niveis muito
diversos daqueles possiveis em outros espagos.

Com isso, significa que a materialidade das relacdes virtuais ndo pode ser
desconsiderada quando se pensa na realidade gamificada. Espagos marcados por relagdes
interpessoais com outros jogadores, espago de socializagdo, e, por isso mesmo, espaco de
construcao de lagos afetivos, relacionamentos.

Em relagdo as vantagens do uso dos jogos, cabe mencionar que héd inimeros trabalhos
sobre a aplicacdo de jogos em contextos educativos. Ainda que esse nao seja nosso foco direto,
deve-se pontuar que as pesquisas na area da Educagdo, principalmente da matematica tém
postulado pela defesa do uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, entendem que os jogos, para além de uma forma de lazer, revelam-se
como um espaco de socializagdo, de desenvolvimento pessoal, do individuo se perceber como
sujeito ativo no processo de aprendizagem. Assim, destaca Antunes (2012) que, em sua
dimensao ludica, os jogos eletronicos podem ser utilizados como ferramentas singulares no
aprendizado.

Embora fundamentadas na area da educagao, tais pesquisam, como a de Antunes (2012),
levam em consideragdo os aspectos cognitivos potencializados pelos jogos. Nessa diregao,

Kishimoto (1996, p. 95) compreende que “O jogo com sua fung¢ao ludica de propiciar diversao,



prazer e mesmo desprazer ao ser escolhido de forma voluntdria e o jogo com sua fungdo

educativa [...], contempla o saber, o conhecimento e a descoberta”.

3.3 Desenvolvimento cognitivo de jovens adultos

As novas experiéncias podem evocar novos padrdes de pensamento, caracteristicamente
adultos, a medida que os jovens adultos questionam suposi¢des e valores ha muito sustentado.
Os universitarios e jovens adultos tendem a desenvolver o pensamento relativo, as vezes,
chamado de pensamento pos-formal, em contraste com o pensamento rigido (PAPALIA &
OLDS, 2006).

Robert Sternberg propds trés aspectos da inteligéncia: componencial (analitica),
experiencial e contextual (pratica). Os aspectos experienciais € contextuais tornam-se
particularmente importantes durante a idade adulta. Os testes que medem o conhecimento
tacito, um aspecto da inteligéncia pratica, sio complementos uteis para os testes de inteligéncia
na previsao de desempenho no emprego (PAPALIA & OLDS, 2006).J4 as medidas da
habilidade inteligéncia emocional inclui a propria compreensdo de si mesmo, a compreensao
dos outros e a capacidade de regular os sentimentos. Essas habilidades podem desempenhar
papel importante no éxito na vida (PAPALIA & OLDS, 2006).

Medidas da habilidade cognitiva, assim como a habilidade fisica, mostram declinio com
a idade, embora esse declinio ocorra bastante mais tarde em habilidades como o vocabulario,
problemas didrios de memoria e solugao normal de problemas (BEE, 1997).

Pode ainda ocorrer uma mudanga na estrutura cognitiva na vida adulta, com inimeras
variedades de estagios pds-formal operacional, sugeridas pelos teoéricos. O exercicio de
habilidades fisicas ou cognitivas pode melhorar a performance em qualquer idade, embora o

limite méximo possa declinar ao longo do tempo (BEE, 1997).

3.4 Jogos como ferramentas para desenvolvimento cognitivo do Jovem-adulto

Em determinada pesquisa, Aguilera e Méndiz (2005) constataram que oS jogos
eletronicos potencializam o desenvolvimento de uma série de habilidades e conhecimentos.
Conforme relatado pelos autores, os jogos podem auxiliar com a resolu¢do de problemas,
desenvolvimento de caracteristicas estrategistas, podem auxiliar na organizagdo do tempo, na

organizagao pessoal e de elementos, bem como ha dados que determinados jogos desenvolvem



a habilidade de antecipar resultados 16gicos, de modo a estimular, com isso o pensamento
logico-matematico e algumas habilidades cognitivas.

Sobre a influéncia ao desenvolvimento de comportamento agressivo como o de Suzano,
Aguilera e Méndiz (2005) apontam que nos casos analisados, os usuarios ja apresentavam
predisposi¢do a violéncia e a agressividade, de modo que se pode concluir que os jogos
contribuiram indiretamente no estimulo daquela predisposi¢cdo. Nesse sentido, sustentam que o
comportamento violento tem como fundamento desvios psicologicos ja existentes € nao os
jogos em si. Assim, chamam atencao para os jogos como uma forma de expressao.

Os jogadores tém, nesses espacgos, locais em que podem expressar seus desejos,
vontades, quase sem consequéncia. Quando as fronteiras entre o virtual e a realidade sao
borradas, os sujeitos podem desenvolver carateristicas psicoticas, levando-o a interpretar a
realidade em que vive como uma extensao do mundo virtual. Como uma das caracteristicas
mais forte dos jogos ¢ a possibilidade de reset, isto ¢, reinicia-lo apds algum acontecimento
inesperado, quando acontece game over ou ainda diante de um incidente resultante de uma
situagdo mal planejada, o jogador pode ser levado a expressar seus desejos mais obscuros no
mundo real, acreditando que serd possivel reiniciar ou minimizando, como na realidade
gamificada, as consequéncias do seu ato.

Por isso, Aguilera e Méndiz (2005) destacam a importdncia do acompanhamento
psicologico e educativo pela familia, pela escola e pela sociedade dos jogadores. Como
pontuamos, as pesquisas recentes destacam o papel ativo dos jogos, no desenvolvimento
cognitivo dos usudrios, desde que tal processo tenha acompanhamento familiar basico e esteja
atento aos individuos. Alertam que, embora os jogos ndo sejam os responsaveis diretos pelo
comportamento agressivo, a imersdo excessiva nessa realidade pode desencadear tor¢des
psicolégicas na distingdo entre realidade e virtualidade, de modo a potencializar o
comportamento violento em individuos com pré-disposicao, seja ela natural ou social.

Disso resulta que os jogos sdo importantes ferramentas para o desenvolvimento
cognitivo do jovem-adulto. Embora a maioria das pesquisas académicas foquem em criangas e
adolescestes, ¢ sabido que a faixa etaria de maior utilizagdo de jogos eletronicos na atualidade
sdo os jovens entre 18-30 anos, conforme os dados da pesquisa Game Brasil, 2017 — Sioux
Group.

Os jogos interferem na amplia¢do de fungdes cognitivas superiores, especialmente na
motivacdo, na emogao € na concentracdo, segundo Aguilera & Méndiz (2005). Diferente do
que circula no senso comum de que os jogos promoveriam déficit de atengdo e concentragao,

os autores apresentam resultados em que os jogos auxiliaram no desenvolvimento da



concentragcdo e aten¢do. Isso porque, a maioria dos jogos exige que o jogador observe os
diversos objetos apresentados na tela, o que contribui, inclusive, com o desenvolvimento de
habilidade localizagdo e representagdo espacial, visto que precisa guiar seu avatar no jogo.

A esse respeito, vale destacar que atrelado a uma metodologia educativa, os jogos
eletronicos podem ser utilizados como ferramenta no desenvolvimento cognitivo e emocional,
potencializando maior interesse dos usudrios por algumas tematicas. Nesse sentido, algumas
pesquisas ja apresentam dados sobre a melhora no desempenho de alunos quando da utilizacao
de uma abordagem educativa gamificada (KUBIAKI, 2015). Ou, ainda como os jogos
eletronicos podem potencializar a produgdo de emocgdes positivas, neutralizando agentes
emocionais como a raiva ¢ o medo (PAULIM, 2013). Em se tratando do publico mais jovem,
os jogos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades relacionadas a empatia e a
alteridade, visto que como o jogador pode assumir variados papéis, desenvolve-se uma visao
mais ampla e geral das diversas dimensdes sociais (PAULIM, 2013), de modo a facilitar que o
individuo possa se colocar no lugar do outro em situa¢des conflitivas ou emocionalmente
problematicas.

Nao sao todos jogos que oferece tais beneficios aos individuos. Mas ¢ evidente que os
jogos, todos eles, influenciam nas emogdes dos usuarios, podendo motiva-los para a realizacao

de determinadas atividades. Nessa dire¢do, Rezende et a/ (2013) apontam que:

Individuos com inibi¢des de comportamento podem se desenvolver melhor ao utilizar
jogos como o RPG, trazendo para fora condutas reprimidas, ¢ tornando agdes de
mudangas no mundo virtual para o real. Interacdes entre fatores pessoais e situacionais
desencadeiam acdes, seus resultados sdo efeitos de acdes que podem causar refor¢o
ou punicdo (REZENDE et al., 2013, p. 17).

Por isso, ndo se pode deixar de considerar os efeitos dos jogos na afetividade dos
usuarios. Contudo, ¢ sabido que os processos afetivos gozam de um status menos prestigiado
nas pesquisas académicas. Desde de Descartes, pelo menos, a filosofia ocidental privilegiou os
aspectos e processos cognitivos, desprezando as emogdes, de modo promover uma ficticia
cisdo, isto €, uma separabilidade aparente entre cogni¢do € emoc¢do na constru¢do do
conhecimento. Nesse sentido, experiéncia emocional desencadeada durante as partidas dos
jogos deve ser considerada na avaliagdo da utilizacdo dos jogos no desenvolvimento cognitivo
(PAULIM, 2013).

A seguir apresenta-se uma tabela de alguns jogos ‘“serious games” (jogos s€rios)

populares nesse segmento, categorizando-os por seu uso e por seu objetivo final:



Tabela 1 - Jogos usados nas praticas psicoterapicas

Serious Games Categoria de Uso Objetivo do jogo

Auxiliar no treino de
habilidades e flexibilidades

BrainGame Brian Ensino de Habilidades cognitivas, controle de
impulsos e tarefas de
memoria

Desenvolver recursos

Clean House Remissdo Sintomatica .. )
individuais de enfrentamento

Reconhecer e remover riscos
Guardian Angel Remissao Sintomatica de recaida, identificar
situacgoes de alto risco.

Aprimorar a compreensao
Estabelecimento de Vinculo emocional e habilidades
sociais

Junior Dectetive Training
Programme

Modificar a tendéncia
MindLight Ensino de Habilidades atencional, diminuir a
ansiedade ao longo do tempo

Melhora da ateng¢do, controle

PlayAtention Estimulagao Cognitiva de impulsividade

Playmancer Ensino de Habilidades Autocontrole

Desenvolver habilidades de
Estimulagdo cognitiva e enfrentamento de estresse,
ensino de habilidades melhorar humor e bem-estar
de jovens adultos

Reach out central

Diminuir o estresse,
The Journey to Wild Divine  Ensino de habilidades promover relaxamento,
aumentar a autoestima

Fonte: Dados da Pesquisa, 2021.
4. CONSIDERACOES FINAIS
Para além do imaginario social que intensifica o esteredtipo negativo do jogador, as

pesquisas académicas, tanto na area da educagdo, quanto na psicologia, apontam para o

potencial educativo e transformador dos jogos eletronicos, o que tem demonstrado suas



vantagens como ferramenta de desenvolvimento cognitivo. Tais pesquisas comprovam que,
quando utilizados de forma adequada, sem excesso, com necessario acompanhamento familiar
e, em alguns casos, psicologico, os jogos eletronicos tendem a auxiliar no desenvolvimento de
inimeras habilidades, inclusive melhorando o desempenho escolar, académico, profissional,
bem como potencializando a producdo de emogdes positivas e neutralizando agentes
emocionais negativos como o medo ¢ a raiva.

Para além dos mitos fabricados e dos estereotipos amplamente difundidos, os jogos
podem ser ferramentas importantes para a socializagdo dos usudrios, por meio de foruns, jogos
online e as inumeras comunidades que surgem em torno de interesses comuns em relacdo a
determinados games. Aquela velha imagem de que os jogos sequestram os individuos,
apartando-os das relagdes interpessoais nao encontra respaldo algum para a formagao do senso
comum nas atuais configuragdes dos jogos eletronicos € nem nos modelos tradicionais. Isso
porque, diferente dos jogos dos videogames tradicionais, nos quais era possivel apenas jogar
duas pessoas por vez, o formato atual dos jogos de computadores permite a interagdo com
milhares de jogares de forma simultdnea. Ao adentrar em um jogo online, imediatamente o
usudrio tem contato com uma multiplicidade de pessoas, de varias localidades e de diferentes
culturas. As partidas ocorrem de forma online e, em muitos casos, sdo assistidas por milhares
de telespectadores que podem acompanhar além dos jogos, as interagdes entre os jogadores que,
com auxilio de tecnologia de comunicagdo, transmitem sua imagem e voz enquanto jogam.

E muito comum acontecerem lives de partidas com jogadores mais experientes,
acompanhadas por jogadores iniciantes e intermediarios. Nesses eventos, ha intensa interagao
por meio de chat, video-chamadas. Citamos, por exemplo, os diversos canais no Youtube
especificos para transmissdo de videos de usuarios jogando que constam com milhares de
visualizagdes. Como destacou Lévy (2010), ndo € possivel afirmar que nesses espagos virtuais
inexistam relagdes sociais. Sao espagos outros de socializagao.

Ainda cabe destacar que, como citamos, desde sua origem, os jogos eletronicos
apresentaram uma forte dindmica social, anteriormente marcada pelos torneios de fliperamas,
bem como pela constitui¢do de lagos sociais e emocionais entre aqueles que partilhavam do
interesse por determinados jogos, formando aquilo que o socidlogo francé€s Maffesoli (2007)
chamou de tribalismo p6s-moderno. Claro que a chamada revolugdo digital impulsionou uma
transformagdo estrutural nessas interagdes, criando um espaco socio-digital de dimensdes
inimaginaveis. Contudo, aquela imagem do jogador antissocial e violento nunca se confirmou

como hegemonica.



Por isso, esta pesquisa visou a tensionar o imaginario, quase que exclusivamente
negativo, que produz a imagem do jogador como alguém jovem, antissocial e com interesses
limitados, propenso a agressividade devido a exposicao excessiva aos jogos. Para tanto, buscou-
se agregar estudos sobre as vantagens dos jogos no desenvolvimento emocional e cognitivo dos
jogadores, bem como evidenciou-se as desvantagens do excesso de utilizagdo dos jogos, os
efeitos familiares e sociais dessa situagdo. Demonstrou-se as singularidades do ambiente
virtual, tendo por base a filosofia digital desenvolvida por Pierre Lévy, de modo a considerar o
espaco virtual como ambiente propenso ao desenvolvimento e ampliacdo de interacdes sociais
mediadas pelos jogos.

Buscou-se investigar e levantar a problematica dos jogos como ferramenta do
desenvolvimento cognitivo, de modo a verificar a importancia da discussao aventada, reunindo
informacdes sobre os aspectos negativos e positivo vivenciados pelos usudrios de jogos
eletronicos. Assim, considerou-se o papel ativo dos jogos na producdo de emocgdes e sua
poténcia em constituir-se como forma de expressdo. Considerou-se que embora ndo sejam os
responsaveis diretos pela agressividade, devido seu papel na producao e mobilizacao de afetos,
os jogos podem desencadear a producao de imagens pessoais torcidas a respeito do mundo, de
modo a borrar os limites entre virtualidade e mundo real.

Ha ainda muito a se pesquisar, existem poucos estudos ainda a cerca desse tema, segue
sendo um campo fértil para explora¢dao. Jogos como os Triple A (jogos com orcamentos
maiores), 0s que mais estao na boca das pessoas e concorrendo a prémios de jogo do ano, vejo
possibilidades de investigagcdo de seus usos também no desenvolvimento cognitivo, The Last
Of Us, Assassins Creed, God of War e muitos outros jogos que tem sua funcdo primaria o

entretenimento, podem ensinar e desenvolver em conjunto com a diversao.
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