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Resumo

Os jogos eletronicos, impulsionados pelo largo uso de tecnologias digitais interativas, popularizaram-se entre os jovens,
gue os incorporam em suas rotinas de vida. Os universitarios das licenciaturas de universidades brasileiras, cuja maioria é
de jovens, foram questionados sobre a frequéncia de uso dessas tecnologias interativas, na tentativa de se estabelecerem
associacoes entre o uso de jogos eletrénicos e as funcdes executivas relacionadas a atencao e a capacidade de resolucao
de problemas. Essas funcdes foram avaliadas pelos participantes a partir de comportamentos descritos, tomados como
indicativos relacionados a atencao e a resolucdo de problemas. A amostra foi composta por 620 universitarios de 15
a 61 anos (143 homens e 457 mulheres) de sete Estados brasileiros, que responderam a um questionario online. Os
resultados apontaram uma associacao entre a frequéncia do uso dos jogos eletronicos e a atencao, especialmente em
relacao a habilidade dos participantes em conseguirem fazer mais de uma tarefa ao mesmo tempo e, também, ao fato
de priorizarem a precisao em vez da rapidez. A partir disso, infere-se que 0s jogos eletrénicos constituem uma experiéncia
interativa e imersiva que pode influenciar o desempenho e o exercicio de varias habilidades cognitivas.

Palavras-chave: Atencéo; Jogos de video; Processos cognitivos; Resolucdo de problemas.

Abstract

Electronic games, were driven by the widespread use of interactive digital technologies, wich became popular among
young people who incorporate it into their daily lives. The Brazilian’s university students, whose the majority is young,
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were asked about the use frequency their use of video games and these interactive technologies in an attempt to
establish associations between the use of electronic games and the executive functions related to attention and
problem-solving ability. These functions are evaluated by participants trough behaviors described that can be as
indicators related to attention and problem solving. The sample was composed by 620 students from 15-61 years
(143 men and 457 women) from seven Brazilian states who answered an online questionnaire. The results point to
an association between the frequency of the use of electronic games and attention, especially related to the ability to
do more than one task at the same time and the fact that they priorize the accuracy rather than speed. From this, it is
inferred to conclude that electronic games are constituted as an interactive and immersive experience that can influence
the performance of various cognitive abilities in this population.

Keywords: Attention; Computer games, Mental processes, Problem solving.

Este estudo tem como objetivo investigar se
a frequéncia do uso de jogos eletrénicos interfere
nas funcdes executivas relacionadas a atencéo e a
resolucao de problemas de universitarios brasileiros
de cursos de licenciatura. A problematica levantada
pauta-se no evidente crescimento do ndmero de
criangas, jovens e adultos que tém como habito
em seu cotidiano o acesso aos jogos eletronicos.
Este artigo busca investigar as contribuicées que
tais jogos podem oferecer ao aprimoramento das
habilidades cognitivas, conforme inferido por varios
estudos, como os realizados por Green & Bavelier
(2003), Harrar et al. (2014), Prensky (2012), Ramos
(2013), Rivero, Querino e Starling-Alves (2012),
Suzuki, Matias, Silva e Oliveira (2009), Wang e
Aamodt (2012).

Os jogos eletrénicos agregam possibilidades
de desenvolvimento e de transcendéncia cognitiva
e relacional. Fala-se aqui de transcendéncia cogni-
tiva pelo fato de esses jogos trabalharem aspectos
como a rapidez de raciocinio, o manuseio de
varidveis e controles, a proposicao de desafios
concretos e abstratos, o uso de comandos e a
aplicacao de estratégias de controle. Além disso,
0s jogos possibilitam transcendéncia relacional,
seja porgue novas relacées surgem com a maquina
(computador, console ou celular), seja porque o seu
uso passa a compor a cultura infantil e juvenil e os
jogos eletronicos se fazem presentes no cotidiano,
Nno consumo e nas interacdes sociais, principalmente
nas comunidades de jogadores, tanto virtuais quan-
to presenciais.

Esses jogos podem ser compreendidos como
um conjunto de informagdes visuais disponiveis
para um ou mais jogadores, em diferentes formatos,

como computadores, consoles, dispositivos moveis,
permitindo acesso e interacao de acordo com as
regras estabelecidas pelo jogo, o que pode ir alte-
rando as informacgdes fornecidas aos jogadores
(Kirriemuir & McFarlane, 2004).

Nesse sentido, Mendes (2006) descreve
trés caracteristicas dos jogos eletronicos, as quais
podem ser identificadas nos jogos de modo geral:
“representam uma atividade lddica, tém um
sistema de regras previamente estabelecido e,
igualmente, sdo objetos para se jogar” (p.18). O
autor complementa que sao artefatos “inseridos
em uma complexidade social e sdo, por sua vez,
altamente complexos, compostos por varios tipos
de méaquinas e softwares” (Mendes, 2006, p.18).

No jogo, sao feitas escolhas, adotadas estra-
tégias e tomadas decisbes — como, por exemplo,
mover ou nado uma peca, escolher qual delas
mover — e essa escolha impacta o desfecho, ou seja,
ha uma consequéncia que muda o jogo (Salen &
Zimmerman, 2012).

A partir disso, podem-se identificar os ele-
mentos estruturais descritos por Prensky (2012),
presentes em quase todos os jogos eletrénicos:
regras; metas ou objetivos; resultados; feedback
imediato; conflito, competicdo ou oposicao; intera-
cao; e representacdo ou enredo.

A multiplicidade de caracteristicas e pos-
sibilidades oferecidas pelos jogos eletronicos reforca
a nocdo de que a interacdo com as tecnologias
e midias digitais acarreta mudancas cognitivas e
cria novos cendrios de interacdo, necessidades e
preferéncias junto a geracado mais jovem (Prensky,
2012). Essas experiéncias podem repercutir sobre
as funcoes executivas, pois estas compreendem




“um elenco de operacdes cognitivas do qual fazem
parte a flexibilidade e o planejamento cognitivo,
a capacidade de auto-regulacdo dos processos
mentais e comportamentais” (Lent, 2013, p. 288).

Nessa relacdo entre o uso dos jogos ele-
trénicos e as funcdes executivas, a pesquisa desen-
volvida por Baniqued et al. (2013) buscou com-
preender o potencial do uso de jogos casuais para
o treinamento de habilidades cognitivas, focando
0S processos que sao recrutados durante o jogo.
Para tanto, foram propostas tarefas cognitivas a 209
participantes (ndo jogadores ou jogadores casuais)
e empregadas técnicas estatisticas para validar as
habilidades cognitivas relacionadas ao desempenho
nos jogos. Dentre os resultados, destaca-se que
foram identificadas correlacoes significativas entre
as tarefas cognitivas e os jogos, para meméria de
trabalho, raciocinio e inteligéncia fluida (p < 0,001),
e nao puderam ser associados 0s escores em relacao
a memoria episddica e a atencdo (Baniqued et al.,
2013).

Outro estudo publicado por Buelow, Okdie
e Cooper (2015) analisou os efeitos do uso de
jogos digitais de acao sobre a tomada de decisao,
resolucdo de problemas e tomada de riscos. Parti-
ciparam 228 estudantes de graduacao (114 do sexo
feminino), organizados em dois grupos: jogadores
(n = 91) e ndo jogadores (n = 137). Apds jogar
um jogo de acao, foram avaliados com base em
diferentes instrumentos psicolégicos, incluindo
Wisconsin Card Sorting Task (WCST). Os resultados
revelaram menos erros e uma quantidade maior de
categorias completadas no WCST no grupo dos
jogadores, embora ndo tenham sido observadas
diferencas significativas nos outros instrumentos.
De qualquer modo, os resultados indicam que os
jogos de acdo podem ter efeitos positivos sobre
algumas das funcdes executivas.

Muitos estudos tém sido realizados com
criangas, como o desenvolvido por Goodman, Nolty,
Hunt-Felke e Marion (2015), que investigaram se
houve melhoras em relacdo as funcbes execu-
tivas — em especial, a memoria de trabalho — em
21 criancas com dificuldades de atencdo, apos
participarem de 25 sessdes utilizando jogos de
computador para o treinamento da memoria. A

avaliacdo realizada pautou-se na aplicacao de testes
psicoldgicos, e seus resultados foram analisados
por testes estatisticos de medidas repetidas. Es-
ses resultados revelaram melhoras significativas
na memaria, F (1, 19) = 6,71, p = 0,025, e na
pontuacao obtida no teste neuropsicolégico A
Developmental NEuroPSYchological Assessment
(NEPSY) (p = 0,035), que avalia a atencao. Além
disso, os professores perceberam mudancas nas
criancas em sala de aula.

Destaca-se, ainda, que Diamond e Lee (2011)
relacionam as funcdes executivas a flexibilidade,
ao autocontrole e a disciplina, bem como ao pla-
nejamento das agoes, que se contrapde a respostas
impulsivas, e a manutencdo do foco. Tais aspectos
estao fortemente envolvidos na estrutura dos jogos
eletrénicos, que propdem objetivos, limitam acoes
pelas regras e oferecem desafios que envolvem a
habilidade de resolucdo de problemas.

Segundo Rivero et al. (2012), mesmo a inte-
racdo com jogos simples exige o uso das funcoes
executivas, pois eles envolvem o planejamento das
acdes do jogador, a inibicdo de comportamentos
impulsivos para respeitar as regras, a flexibilizacao
das tomadas de decisdes para encontrar a melhor
solucdo. Desse modo, as acOes realizadas na inte-
racdo com os jogos digitais podem criar contextos
para o exercicio das funcbes executivas de forma
mais ludica e envolvente, aproveitando-se da imer-
sao e da mecanica dos jogos, que os tornam uma
atividade prazerosa.

O presente estudo focou-se na atencao e
na capacidade de resolucdo de problemas, por
se entender que essas sdo fungdes cognitivas
fortemente requeridas nos processos de ensino e
aprendizagem e, também, por ter como publico-
-alvo jovens estudantes universitarios.

A atencéo envolve concentrar os processos
mentais em uma tarefa principal, inibindo as demais,
o que requer um estado de sensibilizacdo e alerta
e a focalizacdo desse estado para certos processos
mentais (Lent, 2010). De modo geral, Matlin (2013)
apresenta uma definicao que pode ser aplicada aos
diferentes tipos de atencao, entendendo-a como
uma forma de concentracao de atividade mental,
que pode ser dividida ou sustentada. A atencéo
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dividida refere-se ao partilhamento dos recursos
da atencdo para coordenacdo do desempenho em
mais de uma tarefa realizada ao mesmo tempo,
enquanto a atencdo seletiva abrange a escolha
e o foco em alguns estimulos, ignorando outros
(Sternberg, 2016).

Diante disso, os jogos eletrénicos, por apre-
sentarem rapidas sucessdes de estimulos, exigem
gue o jogador sustente sua atencdo para obter éxito
no jogo, o que pode ocorrer por longos periodos
de tempo. E, ainda, por ser necessario gerenciar
diversas tarefas ao mesmo tempo e evitar estimulos
distratores, esses jogos podem ser utilizados como
ferramentas para o treino da atencdo (Rivero et
al.,, 2012).

Assim, treinamentos relacionados a aten-
¢ao — que podem ser feitos por meio de atividades
como tocar um instrumento ou jogar — podem
produzir melhorias nos processos de aprendizagem.
Isso porque as redes neurais de areas envolvidas no
controle executivo da atencdo, quando exercitado
e fortalecido por meio do treinamento, produzem
melhorias em outras tarefas executivas, incluindo a
inteligéncia geral (Hardiman, Magsamen, McKhann,
& Eilber, 2009).

A atencao também estd envolvida na reso-
lucdo de problemas, a qual é utilizada quando
se pretende atingir um objetivo cuja solugao se
desconhece. Essa funcdo envolve trés componentes
principais: o estado inicial, correspondente a si-
tuacdo anterior a resolucdo; o estado meta, cons-
tituido pelo objetivo relacionado a resolucdo do
problema; e os obstaculos, atinentes as restricoes
e dificuldades (Matlin, 2013). Em uma situacao de
jogos, esses elementos estariam ilustrados no inicio
do jogo, sendo o estado inicial o momento em que
0 sujeito se depara com a atividade e se ambienta
com as informacoes do jogo; j& o estado meta
corresponde ao momento em que as dificuldades
gue compdem o enredo do jogo comecam a surgir;
enquanto os obstaculos referem-se as estratégias
que o jogador elabora para contorna-los e vencer
os desafios.

Considerando que os jogos eletrénicos po-
dem contribuir para o aprimoramento das funcoes
executivas de atencdo e resolucdo de problemas,

importa destacar o estudo realizado por Quiroga
et al. (2009) com 27 estudantes universitarios para
testar se 0s jogos de videogames exigem inteligéncia
e funcionam como forma de treinamento. Os par-
ticipantes ndo tinham experiéncia prévia com o jogo
comercial utilizado e foram avaliados por meio de
testes de inteligéncia. O procedimento previu duas
sessdes de treinamento com intervalo de 15 dias,
utilizando trés jogos. Os resultados mostraram uma
correlacdo com a inteligéncia geral e apontaram que
0s jogos podem estimular as habilidades cognitivas
basicas.

O estudo desenvolvido por Harrar et al.
(2014) também aponta contribuicées dos videoga-
mes, em especial de acdo, em relacdo a melhoria
das habilidades cognitivas em pacientes com
sintomas de dislexia. Na pesquisa foram realizados
testes quanto ao tempo de resposta a estimulos
multissensoriais, registrando-se a velocidade de
reacao. Na etapa anterior ao uso dos jogos, 0s
pacientes mostraram respostas mais lentas, ao
passo que, apods a utilizagdo de jogos eletronicos de
acao para estimular a atencdo, observou-se melhora
na velocidade de reacédo.

Considerando esses resultados, destaca-
-se que os jogos eletrénicos tém potencial para
aprimorar funcbées cognitivas e parecem fazer
parte do cotidiano de estudantes universitarios,
corroborando estudo desenvolvido por Suzuki et
al. (2009). Constatou-se que os alunos praticam
essa atividade preferencialmente em casa e a noite;
optam por jogos de acao e estratégia; usam a ati-
vidade para relaxar e se distrair; ou pelo prazer no
desafio de superar etapas, bem como pela questao
social que envolve jogar com amigos ou conversar
sobre 0s jogos.

Assim, este estudo tenta responder se a
pratica dos jogos eletrénicos pode intervir nas
capacidades cognitivas, considerando a frequéncia
do uso de jogos pelos universitarios. A pesquisa
visa ainda oferecer maiores subsidios para a ca-
racterizacdo dos universitarios e problematizar o
modo como a interacdo com os jogos eletrénicos
pode influenciar as funcdes executivas e, mesmo,
0s processos de aprendizagem.




Método

Este estudo foi realizado com os dados
da pesquisa “Perfil midiatico dos alunos de
licenciaturas”, liderada pelo Grupo de Pesquisa
Edumidia, da Universidade Federal de Santa Catarina.
Trata-se de um levantamento epidemiolégico trans-
versal em universitarios, realizado em 2014, com
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos da Universidade Federal de Santa
Catarina, Parecer n°® 1.489.348.

A amostra da pesquisa foi composta por
conveniéncia, contabilizando 620 universitarios
participantes de diferentes cursos de licenciaturas
de sete Estados brasileiros. Todos os alunos que
cursavam as licenciaturas foram convidados a
participar do estudo por mensagem eletrénica,
no periodo de maio a dezembro de 2014. Fo-
ram considerados como critérios de inclusao
estar cursando a graduacao em licenciatura, o
aceite para participar e a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido assinado.

Foi construido um questionario com base
nos objetivos de uma pesquisa mais ampla, que
busca descrever o perfil midiatico dos graduandos
dos cursos de licenciatura. As questdes foram
apresentadas, principalmente, no formato de per-
guntas objetivas e afirmacdes, por meio de opcdes
de multipla escolha, selecdo em lista, caixa de
selecdo e escala. As afirmacbes foram elaboradas
com base no referencial tedrico, procurando
descrever comportamentos que pudessem ser
tomados como indicadores das fun¢des cognitivas
abordadas.

A distribuicao das questbes foi organizada
em trés secoes:

a) Perfil pessoal: abordou-se o perfil dos
participantes, incluindo questdes relacionadas a
idade, sexo, renda, curso de graduacao, modalidade
de ensino e localizacdo geogréfica;

b) Uso de tecnologias: procurou-se identificar
a frequéncia de uso de algumas tecnologias digitais,
como acesso as redes sociais e blogs, uso da Internet
para entretenimento e interacdo com jogos digitais
etc,;

¢) Comportamentos e aprendizagem: foram
descritos comportamentos, habitos e preferéncias
gue podem ser associados aos efeitos do uso das
midias digitais, para que o académico indicasse se
concordava, discordava ou nem discordava nem
concordava.

Nessa Ultima secdo, cada categoria foi des-
crita em termos de comportamentos que poderiam
ser analisados pelo respondente com relacao a
percepcdo que tinha sobre si mesmo. Em relacdo
a Atencao, foram consideradas quatro questoes,
como “Tenho muita dificuldade para manter a
atencdo por muito tempo em uma sé tarefa” e
“Consigo fazer vérias tarefas ao mesmo tempo, por
exemplo, ouvir musica, estudar e trocar mensagens
com meus amigos”. Na categoria Resolucao de
problemas, foram apresentadas cinco questdes,
como “Penso e planejo muito antes de comecar a
fazer ou resolver alguma coisa” e “Sempre busco
informacoes na Internet para resolver problemas
ou solucionar duvidas”.

As informacdes coletadas — tanto referentes
ao perfil pessoal quanto ao midiatico — foram
autorreferidas pelos universitarios num questionario
online com trinta perguntas fechadas. Os partici-
pantes foram abordados pelos pesquisadores
de forma aleatéria, por contatos por mensagem
eletronica, sendo instruidos a responder as per-
guntas e, em caso de duvida, consultar o pes-
quisador responsavel ou deixar a questdao em
branco.

A andlise estatistica foi desenvolvida no
programa Statistical Package for Social Sciences
(SPSS, IBM, Armonk, New York, United States of
America), versao 20.0, utilizando-se dos recursos
da estatistica descritiva (média, desvio padréo,
frequéncia) para caracterizacado dos participantes.
As associacdes estabelecidas entre as varidveis
categoricas foram orientadas pelo teste qui-
-quadrado na comparacdo de trés subgrupos
criados a partir da pergunta sobre frequéncia de
jogos eletronicos, a saber — jogadores frequentes,
jogadores ocasionais e nao jogadores, sendo que
a significancia estatistica adotada sera p < 0,05.
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Resultados

Os estudantes pesquisados apresentam-
-se predominantemente como sujeitos do sexo
feminino (73,3%), com idade entre 24,8 e 33 anos
(34,5%), a maior parte residente no Estado de Santa
Catarina (29,0%), sendo 46,6% matriculados no
curso de Pedagogia e 26,3% cursando o0 4° ano de
licenciatura (Tabela 1).

No que se refere a frequéncia de interacao
com jogos eletrénicos, foi identificado o percentual
de 60,0% de académicos jogadores. Quando
somado o percentual de jogadores frequentes, o
que inclui jogar varias vezes ao dia, diariamente
ou semanalmente, encontra-se o indice de 13,5%
(n = 84), enquanto o percentual de jogadores
ocasionais, que jogam de vez em quando ou
quinzenalmente, contabiliza 46,5% (n = 289).
Considerando esses dados, tem-se o indice de
40,0% (n = 247) dos respondentes ndo jogadores.

As questoes relacionadas a frequéncia do
uso de jogos eletrénicos (jogadores frequentes,
jogadores ocasionais e ndo jogadores) foram
associadas a aspectos de resolucdo de problemas
e atencdo, para se estabelecer uma possivel rela-
cdo entre eles, porém nao foram encontradas
associacdes estatisticas (Tabela 2). Apesar disso,
observando as maiores prevaléncias, pode-se
identificar que os jogadores frequentes sao os que
mais concordam que preferem tentar algumas
vezes, mesmo que errem (61,9%; n = 52), e que
pensam e planejam antes de resolver as coisas
(76,2%; n = 64).

Os jogadores frequentes e ocasionais tém
maior percentual de concordancia, quando com-
parados aos ndo jogadores, ao responderem que
buscam informacdes para resolver problemas ou
solucionar duvida, indice correspondente a
84,5% (n =71) dos jogadores frequentes e a 85,5%
(n = 247) dos jogadores ocasionais. Entretanto,
esses perfis de jogadores concordam mais que
0s nao jogadores, 19,8% (n = 49), que preferem
aprender apenas o necessario, sem se aprofundar.

Por fim, observa-se que os jogadores fre-
guentes sdo os que mais concordam que, quan-
do ndo conseguem resolver algo, desistem com

facilidade, 14,3% (n = 12), enquanto os nao joga-
dores sdo os que mais discordam, com um indice
de 80,6% (n = 199).

No que se refere a associagdo entre a capa-
cidade de atencéo e a frequéncia de jogos, a Tabela
3 mostra as maiores prevaléncias e com significancia

Tabela 1
Caracterizagdo da amostra de licenciados pesquisada

Variaveis n %

Sexo

Masculino 163 26,3
Feminino 457 73,3
Idade

de 15 a 24,8 anos 206 33,2
de 24,8 a 33 anos 214 34,5
de 33 a61 anos 200 323
Estado

Santa Catarina 180 29,0
Mato Grosso 86 13,9
Parana 4 0,6
Paraiba 78 12,6
Sao Paulo 69 11,1
Rio de Janeiro 12 1,9
Minas Gerais 116 18,7

Cursos de Licenciatura

Pedagogia 289 46,6
Matematica 46 7.4
Letras - Portugués 64 10,3
Geografia 7 11
Histéria 14 2.3
Filosofia 11 1,8
Letras - Inglés 23 3,7
Biologia 6 1,0
Letras - Francés 14 2,3
Outros 69 1,1
Letras - Espanhol 39 6,3
Ciéncias Sociais 38 6,1

Ano que esta cursando

1 ano 109 17,6
2 ano 132 21,3
3 ano 133 21,5
4 ano 163 26,3
5ano 53 8,5
6 ano 30 4,8

Fonte: Dados da pesquisa.




Tabela 2

Associacdo entre frequéncia do uso de jogos e resolucdo de problemas

Frequéncia do uso de jogos eletronicos pelos universitarios

Variaveis relacionadas a resolucao de Opiniao  Frequentemente Ocasionalmente Nunca Total .
ini p
problemas (n=84) (n =289) (n=247)
n % n % n % n
C 52 61,9 157 54,3 144 58,3 353
Diante de uma tarefa, preferem tentar D 8 9,5 63 21,8 45 18,2 116 0,157
a/gumas vezes, mesmo que errem NDC 23 274 68 235 57 231 148
100,0 100,0 100,0 617
C 64 76,2 206 71,3 169 68,4 439
Pensam e p/anejam muito antes de D 5 6.0 29 10.0 30 121 64 0.562
comecar a fazer ou resolver alguma
coisa NDC 15 17,9 53 183 47 19,0 115
100,0 100,0 100,0 618
C 71 84,5 247 85,5 203 82,2 521
Buscam informacoes na internet para re- b 4 4.8 8 28 17 6.9 29 0.253
solver problemas ou solucionar duvidas NDC 8 95 34 118 26 105 68
100,0 100,0 100,0 618
C 20 23,8 77 26,6 49 19,8 146
Preferem aprender apenas o que & D 46 54,8 129 44,6 139 56,3 314 0078
necessério para uma tarefa (sem apro-
fundamento) NDC 17 20,2 81 28,0 59 23,9 157
100,0 100,0 100,0 617
C 12 14,3 23 8,0 20 8,1 55
Quando ndo consequem resolver algo, D 59 70,2 216 74,7 199 80,6 474 0,089
desistem com facilidade
NDC 13 15,5 50 17,3 27 10,9 90
100,0 100,0 100,0 619

Nota: *Teste de qui-quadrado utilizado na anélise.

C: Concorda; D: Discorda; NDC: Nem discorda, nem concorda.

estatistica entre os jogadores frequentes, em dois
dos aspectos que refletem a atencdo. Para esse
publico, observa-se associacdo, em 40,5% (n = 34)
dos entrevistados, entre o fato de jogarem frequen-
temente e o fato de conseguirem fazer varias coisas
ao mesmo tempo, ou seja, na opiniao dos jogadores
frequentes, eles conseguem ter diferentes focos
de atencéo, coordenando mais de uma tarefa ao
mesmo tempo, seguidos por 38,8% (n = 112) dos
jogadores ocasionais e por 34,0% (n = 84) dentre
0S que nunca jogam.

Outra questao prevalente em que a as-
sociacao foi atestada estatisticamente, com 26,23%

(n = 22) de concordancia entre os jogadores fre-
quentes, diz respeito a sua opc¢ao pela rapidez na
execucao da tarefa em vez da precisdo, ou seja,
preferem terminar antes a tarefa, mesmo que o
resultado nao fique tdo bom (p < 0,05). Nesse item,
a menor concordancia foi observada entre os ndo
jogadores, com 12,1% (n = 30), grupo que também
apresentou o maior indice de discordancia em
relacdo a esse aspecto, com 72,1% (n = 178), em
contraste com os jogadores frequentes e ocasionais,
com 57,1% de discordancia cada um.

Apesar da prevaléncia descrita, no que toca
a capacidade de fazer varias tarefas ao mesmo
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Tabela 3
Associagdo entre frequéncia do uso de jogos e atencdo

Frequéncia do uso de jogos eletronicos pelos universitarios

o . R ~ L Frequentemente Ocasionalmente Nunca Total .
Variaveis relacionadas a atencao Opinido o
(n=84) (n=289) (n=247)
n % n % n % n
C 34 40,5 112 38,8 84 34,0 230
Conseguem fazer vérias tarefas ao D 41 48,8 133 46,0 136 55,1 310 0,001
mesmo tempo NDC 8 9,5 44 15,2 27 10,9 79
100,0 100,0 100,0 619
C 15 17,9 68 23,5 59 23,9 143
Tém mLf/ta d/f/cu/FIade para manter D 53 63,1 165 57 1 157 636 375 0,201
a atencao por muito tempo em uma
6 tarefa NDC 16 19,0 55 19,0 31 126 102
100,0 100,0 100,0 620
C 22 26,2 55 19,0 30 12,1 107
Priorizam a rapidez na execucéo da D 48 571 165 57,1 178 721 391 0,001"
tarefa, em vez da precisao NDC 14 16,7 69 23,9 39 15,8 122
100,0 100,0 100,0 620
Esquecem com facilidade dos compro- c 6 71 22 7.6 17 6.9 45
missos e/ou do que acabaram de D 24 28,6 99 34,3 109 441 232 0,082
escutar NDC 54 64,3 168 58,1 121 49,0 343
100,0 100,0 100,0 620

Nota. “Teste de qui-quadrado utilizado na anélise.
C: Concorda; D: Discorda; NDC: Nem discorda, nem concorda.

tempo, observando a média dos percentuais obti-
dos, a maior parte dos respondentes discorda
(50%), enquanto 37,7% concordame 11,9% nem
concordam nem discordam.

Cabe destacar que foram realizados os testes
qui-quadrado entre todas as varidveis de atencao
e resolucdo de problemas cruzados com sexo e
ndo se encontrou associagao para nenhuma das
variaveis (p > 0,05).

Discussao

O estudo buscou investigar as possiveis
associacoes entre o uso de jogos eletrénicos (cate-
gorizado em frequente, ocasional e ndo jogador)
e as funcoes executivas relacionadas a atencao
e a capacidade de resolucao de problemas em
estudantes universitarios. Os principais achados
do estudo apontaram que os jogadores frequentes
e ocasionais apresentaram associacdo entre con-

cordancia em relacdo a capacidade fazer varias
tarefas ao mesmo tempo e priorizacao da rapidez
na execucao da tarefa, em vez da precisao.

Essas associacoes podem indicar o modo
como a interacdo com as tecnologias digitais, cada
vez mais presentes no cotidiano, pode influen-
ciar o desenvolvimento das fun¢des cognitivas.
Diante disso, Battro e Fischer (2012) apontam a
necessidade de estudos longitudinais sistematicos
sobre o que acontece com a aprendizagem em
adultos e criancas que utilizam computadores
e jogam frequentemente, pois essas interacdes
criam alternativas de comunicacao e possibilidades
diferenciadas de acesso a informacéo. Por exemplo:
ja que os alunos podem transmitir e receber cen-
tenas de mensagens por dia, que efeitos essas
atividades tém sobre a escrita e as habilidades de
comunicacao? O que acontece com o cérebro e o
comportamento diante de mudangas tao dinamicas
e rapidas? Quais sdo as novas competéncias de
aprendizagem emergentes com a era digital?




As tecnologias digitais fortemente presentes
no ambiente vivenciado por grande parte das
pessoas, tendem a criar experiéncias influenciadas
pelas suas caracteristicas e pela forma como re-
presentam a informacdo. Como parte do meio,
elas exercem influéncia sobre o desenvolvimento
humano; por isso, autores como Coll e Monereo
(2010, p.15) entendem que o uso dessas tecnologias
“comporta novas maneiras de trabalhar, de comu-
nicar-se, de relacionar-se, de aprender, de pensar,
em suma, de viver”. Essas mudancas repercutem
sobre 0 modo como se representa a informacao e,
consequentemente, sobre as fungdes cognitivas,
j& que a cognicdo, segundo Levy (1993, p.135),
pode ser compreendida como o “resultado de redes
complexas onde interagem um grande nimero de
atores humanos, biolégicos e técnicos”, reforcando
a influéncia do meio e suas tecnologias sobre o
desenvolvimento cognitivo.

Em relacdo a caracteristica da amostra deste
estudo, esta foi predominantemente feminina,
sendo que 46,0% dos participantes sdo discentes
do curso de Pedagogia, o que representa uma
peculiaridade dessa formacao. Essa prevaléncia
de mulheres pode ser explicada pela prépria cons-
tituicdo do curso, que, concomitante a busca pela
participacdo feminina no mercado de trabalho,
permitiu as mulheres o ingresso em espacos fre-
quentados pelos homens (Silva, 2011). Ademais,
dados recentes da Pesquisa Game Brasil (2016), que
se utilizou de questionario estruturado quantitativo
com 2.848 respondentes de 14 a 18 anos, revelam
gue a maioria das pessoas que declaram jogar
algum jogo eletrénico sdo as mulheres, com preva-
|éncia de 52,6%. Vale ressaltar que as variaveis de
atencao e resolucao de problemas ndo estiveram
associadas ao sexo, o que indica que, apesar da
prevaléncia de mulheres na amostra, os resultados
nado sao influenciados por esse fator.

Ainda em relacdo ao perfil desses sujeitos,
observou-se que os estudantes que mais jogam
estdo concentrados nos dois primeiros anos do
curso (com prevaléncia do quarto semestre), o
que é peculiar do interesse de pessoas jovens.
Considerando ainda o perfil da populacdo do
estudo, pesquisas recentes como a de Nouchi, Taki,

Takeuchi, Hashizume e Nozawa (2013), indicam que
0 jogo eletrénico pode oferecer contribuicoes as
funcdes cognitivas em adultos jovens e saudaveis.

Para muitos jogadores ndo é preciso explicar
0 jogo ou ler os manuais: eles descobrem jogando.
Assim, quem joga jogos eletrénicos aprende a
deduzir as regras a partir da manipulacdo e da
observacao dos fatos. O jogador aprende a lidar com
sistemas complexos por meio da experimentacao,
pela tentativa e erro, exercitando um raciocinio
complexo para criar estratégias bem sucedidas, que
superem os desafios e obstaculos (Prensky, 2012).

A resolucao de problemas nao se mostrou
associada as variaveis de frequéncia do uso de jogos,
embora a maior parte dos jogadores frequentes
concorde que prefere tentar varias vezes uma tarefa
antes de desistir, pensa e planeja antes de resolver
as coisas e busca informagdes na Internet para
solucionar problemas. No entanto, os entrevistados
discordam quanto ao fato de nao se aprofundarem
na solucao dos problemas e desistirem deles com
facilidade. Esse comportamento, embora nado seja
estatisticamente significativo, pode indicar uma
potencialidade em elaborar estratégias a partir
das experiéncias que vao surgindo, semelhante ao
recurso gue ocorre nos jogos eletrénicos. Os jogos
eletrénicos possibilitam a resolucdo de problemas
e a tomada de decisdo, especialmente aqueles
de estratégia e que envolvem situacdes dificeis,
justamente porque desenvolvem a habilidade de
planejamento de estratégias (Aguilera & Méndiz,
2003).

Quanto a variavel atencao, encontrou-se
associagao significativa da frequéncia de jogos
com os itens relacionados a capacidade de fazer
varias tarefas simultaneamente, o que pode ser
relacionado a atencado dividida, pois se refere a
alocacao prudente dos recursos de atencao para
coordenar mais de uma tarefa por vez (Sternberg,
2016). Nesse sentido, essa associacao permite
inferir que os jogadores frequentes, seguidos
pelos ocasionais, concordam mais que conseguem
fazer vérias tarefas ao mesmo tempo. Na amostra
pesquisada, pode-se apontar a possivel associacdo
entre a interacdo com os jogos eletrénicos e uma
melhora no desempenho da atencdo, permi-
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tindo que varias atividades sejam coordenadas
simultaneamente. Esse achado também constitui
um dos beneficios do jogo eletrénico, que, de acor-
do com os estudos de Green e Bavelier (2003) e
Rivero et al. (2012), resulta na melhora significativa
da atencao, dos processamentos visuais e espaciais,
das funcoes executivas (especialmente a memoria
operacional), das habilidades de atencdo visual,
da capacidade de alocacao atencional através do
espaco e da resolucao temporal da atencao.

Segundo Prensky (2012), ha impactos
psiquicos e sociais decorrentes do acesso as tecno-
ogias digitais. Estas proporcionam estimulos, cores
e movimentos que capturam facilmente o usuario,
o qual, por sua vez, recebe feedbacks constantes e
imediatos, o que pode reforca a falta de paciéncia e
o imediatismo evidenciado pelos professores dessa
nova geracao.

A precisao na execucao da tarefa foi um dos
aspectos mencionados como associado a frequéncia
do jogo. A maioria dos nao jogadores concorda
que prefere a precisdo na execucao das tarefas,
mesmo que isso exija mais tempo para obter um
melhor resultado — diferentemente dos jogadores,
que concordam menos, apesar de os maiores
percentuais nos trés perfis de jogadores serem
observados em relacao a discordancia. Isso permite
inferir que os ndo jogadores sdo os que preferem
fazer as tarefas com mais acuracia a fazé-las com
rapidez. Esse aspecto pode ser influenciado pelas
proprias caracteristicas dos jogos, que permitem
varias tentativas e repeticdes, ou ainda utilizam
0 tempo como critério para pontuacao, ou seja,
quanto mais rapido é resolvido o desafio, maior é
a pontuacao recebida.

Essa associacdo entre a frequéncia de jogo
e a precisdo na execucdo da tarefa diverge dos
resultados obtidos por Buelow et al. (2015) em
sua pesquisa acerca dos efeitos do uso de jogos
digitais de acdo sobre as funcbes executivas de
estudantes de graduacao, incluindo a resolucdo de
problemas. Os resultados ai obtidos revelaram um
melhor desempenho na tarefa proposta no teste
WCST, com menos erros cometidos pelos sujeitos
jogadores quando comparados aos nao jogadores.
Nesse sentido, Prensky (2012) considera que ha

habilidades de pensamento que melhoram com
a exposicdo frequente aos games e outras midias
digitais, como a competéncia representacional,
que envolve a leitura de imagens visuais, o trato
com representacoes espaciais tridimensionais, a
capacidade de criar mapas mentais, a habilidade
l6gica indutiva de realizar observacdes, formular
hipdteses e descobrir as regras um determinado
comportamento ou fato, e a atencdo difusa en-
quanto capacidade de focar vérias coisas ao mes-
mo tempo e responder rapidamente a estimulos
inesperados.

Por fim, as limitacdes do presente estudo
incluem o fato de o questionério ser autorreferido,
0 que pode produzir vieses de memoria, seja em
razdo do questionamento sobre a pratica de jogos
em um periodo de 15 dias, seja pela maneira como
a pergunta é formulada, podendo influenciar a
resposta. Em relagdo aos pontos fortes do estudo,
destaca-se o fato de ele ter abrangido varias regides
do Brasil, com um ndmero expressivo de estudantes.

Consideracgoes Finais

A frequéncia do uso de jogos eletronicos
para os jogadores universitarios ocasionais esteve
associada, do ponto de vista estatistico, as variaveis
de atencdo que envolvem precisdo na tarefa e
capacidade de fazer vérias coisas simultaneamente.
No que se refere aos sujeitos que se identificaram
como jogadores frequentes, apesar de ndo se obter
um resultado significativo, destaca-se o fato de
ndo desistirem facilmente diante de um desafio,
0 que pode indicar um baixo nivel de tolerancia a
frustracao.

De qualquer modo, os resultados obtidos
em relacdo aos jogadores ocasionais podem
ser tomados como indicadores que reforcam a
importancia de diversificadas experiéncias para
o desenvolvimento humano. A interacdo com os
jogos eletrdnicos pode contribuir para o exercicio
das funcoes cognitivas, especialmente quando
nao utilizada em excesso a ponto de minimizar
outras experiéncias, como as interacdes sociais,
fundamentais para o desenvolvimento humano.




Varias experiéncias podem ter influéncia so-
bre o desenvolvimento das habilidades de atencédo e
resolucdo de problemas. Assim, a diferenca encon-
trada pode néo ser, necessariamente, resultado
direto ou isolado do uso frequente dos jogos. Dessa
forma, os resultados obtidos devem ser tomados
como indicadores para ampliar e fomentar maiores
estudos e reflexdes sobre a influéncia do uso das
tecnologias interativas.

Uma analise mais qualitativa sobre o modo
como jogam e o que essa atividade representa em
suas vidas, bem como o tipo de jogo acessado,
podem ter influéncia sobre os resultados obtidos.
De qualquer modo, a quantidade de tempo dispen-
dido por muitos jovens e criancas para jogar é
bastante significativa e ndo podem ser ignorados os
efeitos que o excesso de qualquer tipo de atividade
pode causar para o desenvolvimento cognitivo e
social do ser humano.

Além disso, é evidente que 0s jogos eletro-
nicos constituem uma experiéncia interativa e
imersiva que permite o exercicio de varias habi-
lidades cognitivas e pode contribuir para o seu
aprimoramento, especialmente da atencédo, o que
foi reforcado pelas associacdes encontradas neste
estudo. Entretanto, a grande questdo é: até que
ponto é possivel aprimorar essas habilidades por
meio do jogo e transpo6-las para outras atividades
cotidianas?
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