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VIDEOGAME: E DO BEM OU DO MAL? COMO ORIENTAR PAIS

Luciana Alves’
Alysson Massote Carvalho®

RESUMO. Desde a década de 70 milhares de criangas, adolescentes e adultos praticam jogos de computador ou videogame.
O objetivo deste artigo foi identificar os efeitos deste artefato tecnolégico para a cognicdo, sua aplicabilidade e sua influéncia
sobre o comportamento e a saide do jogador e, desta forma, delinear orientagdes para pais e profissionais de satide que lidam
com criangas e adolescentes. Na primeira parte do artigo sdo apresentados alguns efeitos negativos e positivos dos jogos; na
segunda € proposto um conjunto de orientacdes que podem tornar a brincadeira mais segura; e na ultima parte, as
consideragdes finais. Concluiu-se que o videogame é uma ferramenta capaz de aperfeicoar as habilidades cognitivas e
perceptivas, sendo os jogos educacionais apontados como uma experiéncia benéfica aos seus usudrios, € que as repercussdes
negativas se referem, principalmente, ao efeito daqueles com contetido de violéncia.

Palavras-chave: Videogame, satide, adolescentes.

VIDEOGAME: IS IT FROM THE GOOD OR THE EVIL? HOW TO ORIENT PARENTS

ABSTRACT. Since the 70’s thousands of children, young people and adults play computer or videogame games. This study
aimed to identify the effects of this technological device on cognition, its applicability and influence on player behavior and
health and to establish some guidelines for parents and professionals of health that work with children and adolescents. In
the first part we presented some positive and negative effects of the games. In the second part it is proposed a set of
orientations in order to keep safety and the final considerations are in the last part. We conclude that videogame is an
effective tool for cognitive and perceptive skills optimizing. The educational games are identified as a beneficial experience
for its users and negative repercussions are found in those with violence content.

Key words: Video game, health, adolescents.

¢ES BUENO O MALO? COMO ACONSEJAR A LOS PADRES

RESUMEN. Desde los afios 70, miles de nifios, adolescentes y adultos juegan juegos de computadora o videojuegos. La
finalidad de este trabajo fue identificar los efectos de este artefacto tecnoldgico a la cognicidn, su aplicabilidad, influencia
para el comportamiento y la salud del jugador y asi elaborar directrices para los padres y los profesionales de la salud que
trabajan con nifios y adolescentes. En la primera parte del articulo se presentan algunos efectos negativos y positivos de los
juegos. En la segunda, se propone un conjunto de directrices que pueden hacer el juego mds seguro, y en la tltima expone las
consideraciones finales. Se concluy6 que los videojuegos son herramientas que pueden mejorar las aptitudes cognitivas y
perceptivas, donde los juegos educativos son sefialados como una buena influencia para aquellos que los practican y por otra
parte aquellos con contenido de violencia son evaluados negativamente por la mala influencia.

Palabras-clave: Videojuegos, salud, adolescentes.

Historicamente, a criacdo do primeiro videogame partir dai, desde a criagcdo da Atary, na década de 70,
ou jogos de computador data de 1958 e se deve ao por Nollan Busnell e Ted Dabney, a inddstria desse
fisico Willy Higinbotham, um dos cientistas que artefato ndo parou de crescer (Reis, 2005).
colaboraram para a inveng¢do da bomba atdmica. Em Diante deste visivel crescimento dos jogos como
1968 Ralph Baer patenteou o primeiro videogame. A meio de diversdo, hd uma crescente preocupacdo em
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realizar estudos empiricos sobre este assunto. No
Brasil, a literatura indexada aborda de forma
incipiente o tema e nio temos ainda um know-how em
pesquisas com este enfoque.

Para elencar um conjunto de recomendacgdes com
vista a subsidiar os profissionais de saide em suas
orientacdes aos pais e a sociedade quanto ao uso
saudavel de jogos de videogame, buscamos
compreender o impacto do uso do videogame sobre a
cogni¢do e sobre a prépria sociedade. Neste sentido
foram feitas pesquisas nas bases de dados LILACS,
MEDLINE e SciELO na Biblioteca Virtual de Satde
(BVS) e PubMed, além de busca, no Google
Académico, por artigos citados no material coletado.
Os termos utilizados para busca na BVS foram:
“Video game”, “Videogame”. No aceso a PubMed os
termos utilizados foram: “ideo game” ou “computer
game” ou “videogame”, até o ano de 2008.

Organizamos o presente artigo em trés partes. Na
primeira abordaremos alguns aspectos negativos e
positivos dos jogos, como também algumas aplicagdes
dos jogos de videogame; na segunda descreveremos
um conjunto de diretrizes para os profissionais
orientarem os pais e criangas no sentido de terem uma
relacdo mais sauddvel e segura com os jogos; € na
parte final exporemos nossas conclusdes. Nao serdo
abordados os jogos de realidade virtual (RV).

EFEITOS NEGATIVOS GERAIS DOS JOGOS DE
VIDEOGAME

O aumento da violéncia e dos niveis de
agressividade por meios mididticos com conteddos
violentos no cotidiano dos jovens tem sido foco de
muitos estudos. Embora os jogos de videogame
tenham emergido nos anos de 1970, foi somente na
década de 1990 que os jogos violentos entraram em
cena, com Wolfenstein e Mortal Kombat. Figura entre
os aspectos negativos dos jogos seu efeito sobre o
comportamento, a cogni¢do e a saude.

Pesquisas revelaram que os jogos violentos
podem levar a comportamentos agressivos e a
delinquéncia . Segundo Uhlmann e Swanson (2004),
determinados jogos com conteido de violéncia podem
levar o adolescente a perceber-se como agressivo. Em
seu estudo, adolescentes que dedicavam muito de seu
tempo a jogos de videogame com contetido de
violéncia foram considerados mais hostis, discutiam
com professores mais frequentemente, tinham maior
probabilidade de se envolver em lutas fisicas e pior
desempenho escolar (Gentile, Lynch, Linder & Walsh,
2004). A prética repetida de jogos violentos aumentou
0s comportamentos agressivos em fungcdo da mudanca
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nos fatores cognitivos e de personalidade (Bartholow,
Sestir & Davis; 2005).

A dependéncia ou vicio de jogos € outro aspecto
que motiva investigacdes. Em revisao sistemdtica com
enfoque na dependéncia de internet e de jogos
eletronicos, as andlises revelaram que as prevaléncias
apontadas em diferentes estudos sdo muito diferentes
entre si, o que poderia ser delinquéncia das diferentes
nomenclaturas utilizadas nas referéncias a este
problema. Este fato levaria também a adocdo de
diferentes critérios diagndsticos para o problema. Os
autores  concluem  serem  necessdrias  mais
investigagdes sobre este transtorno e, talvez, uma nova
classificacdo psiquidtrica para o século XXI, e
levantam a questdo de que o uso abusivo de jogos
eletrbnicos e de internet podem ser parte de outros
transtornos ja descritos na literatura psiquidtrica
(Abreu, Karam, Gées & Spitzer; 2008).

Os aspectos da saude que podem ser afetados pelo
uso do videogame sdo vdrios, porém a literatura da
drea ainda é reduzida e outros estudos devem ser feitos
para esclarecer melhor os mecanismos subjacentes a
cada uma das entidades nosoldgicas e sua associagdao
com o videogame. A seguir descrevemos alguns
achados.

Epilepsia

Ataques  epilépticos causados por  jogar
videogame t€m sido reportados pela literatura da drea
da neurologia desde a década de 50, mas a
popularizacdo do uso do videogame tornou-a um fato
mais comum. As crises epilépticas podem ser
desencadeadas pelo piscar rdpido e ritmico de luzes,
que gera descargas elétricas anormais no cérebro.

Embora estes ataques nao sejam uma novidade,
sua natureza e o elo existente entre eles e os varios
tipos de jogos sdo incertos. Muitos autores consideram
que os ataques induzidos pelos jogos de videogame
sejam uma extensdo da epilepsia fotossensivel,
enquanto outros relatérios apontam para algum outro
mecanismo que ndo este da fotossensibilidade em
relacio aos ataques provocados pelos jogos de
videogame. Em um estudo foram investigados dois
grupos. O grupo I era formado por 10 pacientes cujos
ataques haviam surgido quando jogavam ou assistiam
a um jogo especifico; e o grupo II constituia-se de 12
pacientes cujos ataques haviam surgido tanto quando
eles jogavam quanto de modo espontineo. No grupo I
foram encontradas anormalidades nio especificas em
60% dos eletroencefalogramas (EEG) ou imagens de
ressonancia cerebral, e um ataque parcial foi
reconhecido em 30% dos pacientes. No grupo II a
maioria apresentava ataques tdnico-clonicos, ataques
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miocloncos e auséncias, e 42% apresentaram
descargas epileptiformes no EEG. Estes autores
concluiram que os ataques relacionados aos jogos nao
sd0 uma sindrome rara e homogénea e que pode haver
diferentes mecanismos relacionados a eclosdo da crise.
Também concluiram que a melhor medida preventiva
¢ evitar estes tipos de jogos (Chuang et al., 2006).

Sindromes musculoesqueléticas

Conquanto o uso excessivo de computadores ou
videogames possa levar a problemas
musculoesqueléticos, em um estudo realizado na
cidade de Sdo Paulo por Zapata, Moraes, Leone,
Doria-Filho e Silva (2006) em uma populacdo de 833
adolescentes, os resultados demonstraram que o uso
frequente de computador ou videogame nio estava
associado com a presenca de dor e sindromes de dor
musculoesqueléticas.

Sono

Segundo Higuchi, Motohashi, Liu e Maeda
(2005), alguns estudos epidemioldgicos mostram que
jogar videogame a noite pode atrasar a hora de dormir
e encurtar as horas dormidas, porém os efeitos sobre a
arquitetura do sono e sua qualidade ainda ndo estdo
claros. Em uma pesquisa foram avaliados em
laboratdrio os efeitos de jogar videogame sobre o sono
noturno. Os sujeitos, sete homens adultos, foram seus
proprios controles, e, em resumo, os pesquisadores
concluiram que jogar videogames estimulantes antes
de dormir levou a um menor autorrelato de sonoléncia
antes de ir para a cama, aumentou a laténcia do sono e
diminuiu o sono REM em relagdo a situag@o controle.

Doenca mental

Um estudo relatado por Forsyth, Harland e
Edwards (2001) descreveu um caso de esquizofrenia
em um homem jovem apds jogar videogame, cujos
sintomas se desenvolveram por um periodo de dois
anos. Na entrevista o jovem relatava ter a ilusdo de
que era um jogador dentro de um jogo de computador
em que os pontos eram marcados a partir do roubo de
carros, com mortes e fugas de carros de policia.
Segundo o relato do rapaz, este sentia que os jogos se
comunicavam com ele por meio dos fones de ouvido.
Para ganhar pontos, ele comecou a roubar carros e
assaltar com armas. Também relatou que ndo teria
pesar em matar, desde que isto aumentasse sua
pontuagao.

Estes autores ressaltam ndo quererem dizer com
isto que jogos de videogame possam causar psicose,
contudo alertam sobre a possibilidade de os cenérios
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de jogos serem incorporados crescentemente ao
sistema de ilusdo.

Metabolismo

Existe um crescente interesse de profissionais da
saude pelos efeitos de estilos de vida sedentarios em
jovens, particularmente naqueles com sobrepeso ou
obesidade. Wang e Perry (2006) examinaram
respostas metabdlicas, fisiolégicas e hemodinidmicas
em criangas que jogavam um videogame de agdo
denominado “Tekken 3” e nas quais foram
controlados a pressao arterial antes e ao longo do jogo,
a glicose sanguinea e os niveis de lactato antes e apds
0 jogo. Neste estudo foi encontrado um aumento da
pressdo sanguinea sistolica e diastélica, do batimento
cardiaco, da ventilacdo, do consumo de oxigénio, do
indice respiratdrio e do gasto de energia. O presente
estudo demonstrou que, embora o jogo de videogame
nido seja uma atividade sem efeito para criancas
jovens, ja que resulta em aumentos significativos em
varias respostas fisiolégicas e metabdlicas, a
intensidade desses realces € insuficiente para uma
melhora do condicionamento cardiovascular, uma vez
que as mudancas ocorridas nas varidveis medidas
eram mais baixas do que aquelas associadas com
exercicio fisico.

Em estudo realizado por Hérbert, Béland, Dione-
Fournelle, Créte e Lupien (2005) foi investigado, em
jogadores de videogame, o papel do som na liberagdo
do horménio do estresse, particularmente do cortisol, a
partir da andlise da saliva. A principal hipdtese
investigada foi a de que a musica dos jogos de
videogame seja a maior fonte de estresse nos
jogadores. Os resultados mostraram que os niveis de
cortisol apds coletas seriadas foram significativamente
mais elevados no grupo que jogou com musica em
relacdo ao grupo na presenca de siléncio.

EFEITOS POSITIVOS GERAIS DOS JOGOS DE
VIDEOGAME

Quando focamos os aspectos positivos dos jogos,
geralmente os jogos educacionais sio aqueles que
primeiro vém a mente de quem discute o assunto.

Goodman, Bradley, Paras, Williamson e Bizzochi
(2006) desenvolveram um jogo de videogame para
jogadores de hockey e constataram a eficiéncia do uso
do jogo para ensinamentos sobre concussdo. Kato e
Beale (2006) investigaram a aceitabilidade de um jogo
de acdo sobre cadncer como uma ferramenta de
aprendizagem a respeito da doenca e dos cuidados
durante o tratamento. Concluiram, no que se refere ao
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cancer, que o jogo de videogame talvez seja uma
ferramenta Uutil para melhorar o entendimento destes
jovens sobre essa doenca e o autocuidado durante seu
tratamento. Yoon e Godwin (2007) também
constataram que um game educacional desenvolvido
especificamente para criangas com anemia falciforme
resultou na ampliagio do conhecimento destas
criancas sobre a doenga e no gerenciamento de seus
sintomas, aumentando sua confianga na aplicacdo
deste conhecimento.

Em um estudo longitudinal de Durkin e Barber
(2002) que investigou 1304 adolescentes cujo
envolvimento com jogos era graduado em ‘“nunca”,
“baixo” ou “alto”, concluiu-se ndo haver evidéncias
em varias medidas (saide metal, proximidade familiar,
uso de substincias, autoconceito, rede de amizade,
desobediéncia aos pais) de que jogadores de
videogame se saiam pior nestes quesitos, inclusive no
desempenho escolar. Além disso, os autores ressaltam
que esses jogadores, principalmente os que jogam com
“baixa” frequéncia, obtiveram resultados mais
favordveis do que os ndo jogadores. Em outro estudo
envolvendo 4.508 adolescentes, realizado por Sharlf e

Sargent (2006), os autores correlacionaram a
performance escolar com as varidveis tempo
despedido com TV e jogos de videogame,

disponibilidade de canais de TV a cabo e o grau de
policiamento dos pais em relagdo aos programas de
TV e filmes assistidos. Estes autores concluiram que
ndo existe correlagdo entre videogame e desempenho
escolar, mas recomendam que o tempo despedido com
jogos de videogame seja em torno de uma hora.

Em 2003, Green e Bavelier publicaram o
resultado de uma pesquisa com uma populacdo de
jovens incluindo jogadores de videogame (JVGs) e
ndo jogadores de videogame (NJVGs). Os grupos
foram testados nas tarefas habilidade de ignorar um
distrator, enumeragdo, distribuicdo espacial da visdo
e Attentional blink. O grupo de NJVGs foi dividido
em dois grupos e treinado em dois jogos, Tretis e
Medal of Honor (um videogame de acdo) e retestado
posteriormente. Neste estudo, na situacdo pré-teste,
concluiram que os jogos de videogame aumentam a
capacidade do sistema de atencdo visual dos jogadores
e que estes devem exaurir seus recursos de atencdo
visual mais lentamente que NJVGs. Concluiram
também que jogar videogame melhora a atengdo visual
e sua distribuicdo espacial. Na tarefa de enumeragdo,
os JVGs identificaram mais itens e o fizeram mais
imediatamente que os NJVGs, e os JVGs foram
significativamente mais acurados que os NJVGs; e o
tempo de processamento e informacdo visual foi
menor em JVGs.
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A andlise dos resultados e das conclusdes pods-
treinamento do grupo de NJVG revelou que, no
Attentional blink task e na tarefa de enumeragdo, o
grupo que jogou Medal of Honor teve um desempenho
superior ao daquele que ndo jogou. Os pesquisadores
concluiram que jogar videogame pode alterar
significativamente o processo de atencdo visual. No
que tange a distribui¢do da atencgdo visual, o grupo
treinado no videogame de ag¢do melhorou
significativamente em relacdo ao pré-teste, mais do
que o dos que jogaram Tretis (controle).

Estas mesmas pesquisadoras, em 2006,
publicaram estudo em que concluiram, por meio de
cinco experimentos, que os jogos de videogame de
acdo aumentam o numero de objetos que podem ser
enumerados e seguidos simultaneamente quanto ao
tempo. JVGs de acdo s@o mais acurados na
enumeracdo de itens do que ndo jogadores, mas,
apesar disso, estes jogos ndo modificam o nimero de
itens que podem ser imediatamente apreendidos, o que
melhora € o niimero de itens que se podem contar de
forma exata.

Castel, Pratt ¢ Drummond (2005) investigaram
como os jogos de videogame de acdo podem
influenciar a atencdo seletiva visual. Para isso
examinaram semelhancas e diferengas entre JVGs e
NJVGs nas habilidades de inibir a atencdo para
retornar a situagdes previamente conhecidas e de
eficdcia na procura visual. Foi utilizado um paradigma
denominado de inibi¢do do retorno conhecido como
inhibition of return (IOR). Trata-se de uma preferéncia
da atenc@o por locais ndo conhecidos e inesperados
em relacdo aqueles que a pessoa ja experienciou. Os
resultados confirmaram que existem diferencas claras
entre JVGs e NJVGs em tarefas visuais de atengao.

Em 2006, Nagamitsu, Nagano, Yamashita,
Takashima e Matsuishi investigaram o volume
sanguineo cerebral em jogadores de videogame. Os
resultados apontaram vdrias mudancas nas
concentragdes de hemoglobina (Hb) durante a
pratica do jogo de videogame Donkey Kong em trés
diferentes posi¢cdes do cortex pré-frontal e dos
frontoparietais dos pesquisados, tanto nas criancas
quanto nos adultos. Concluiram que estas
mudancas talvez sejam determinadas pelos fatores
desempenho, niveis de atencdo e interesse,
respostas fisioldgicas ou utilizagdo de idade
relacionada de circuitos neurais diferentes. Neste
mesmo ano, Matsuda e Hiraki (2006) publicaram
um estudo onde analisaram as mudancas na oxyHb
como o melhor indicador de atividade cerebral em
criancgas. Estas jogaram Melee (um jogo de luta) e
Tetris (um  quebra-cabega). Os resultados
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mostraram ter havido mudancas hemodindmicas da
concentracdo de oxyHb durante cada um dos jogos
em quatro regides cerebrais: anterior esquerda,
anterior direita, posterior direita e posterior
esquerda. Segundo 0s pesquisadores,
provavelmente esta resposta hemodindmica se
deveria a uma exigéncia de atenc@o para a pratica
dos jogos de videogame, e ndo a questdes
relacionadas a idade ou ao desempenho.

Quaiser-Pohl, Geiser e Lehmann (2006)
investigaram até que ponto a preferéncia por jogos
de videogame se relaciona ao desempenho em uma
tarefa de rotagdo mental (TRM) e a diferencas de
género. Constataram que os homens se sairam
melhor que as mulheres na TRM e os homens
NJVGs tiveram pior desempenho na TRM que
aqueles que jogavam jogos de agdo e simulagdo.
Constataram também que os jogos preferidos pelas
mulheres ndo apresentaram efeitos positivos em
relacdo ao desempenho na TRM.

Embora durante muito tempo se tenha
acreditado que as mulheres apresentam menor
desenvolvimento nas habilidades espaciais do que
os homens, constata-se hoje que os jogos de
computador podem minimizar essas diferencas,
melhorando habilidades espaciais em ambos os
sexos. Feng, Spence e Pratt (2007) realizaram
estudo investigando JVGs e NJVGs, como também
a diferenca de género e campo de estudo (Artes e
Ciéncias). No primeiro experimento foram dadas
uma tarefa que avaliava o campo ttil de visdo e
uma de rotagdo mental. Os resultados indicaram um
melhor desempenho dos JVGs em relagdo aos
NJVGs. Estes achados sdo semelhantes ao de
Green e Bavelier (2003). No experimento dois,
foram comparadas a atencdo e a cognicdo espacial
de homens e mulheres considerados NJVGs, antes e
depois de um treinamento de 10 horas em um jogo
de acdo denominado Medal of Honor: Pacific
Assault. O grupo controle jogou outro jogo ndo
considerado de acdo. Apds o treino os grupos foram
re-testados. Os resultados apontaram o potencial
dos jogos de videogame de melhorar o desempenho
de homens e mulheres em tarefas espaciais. Além
disso, as mulheres apresentaram uma melhora nesta
habilidade superior a dos homens. Diferencas
prévias de gé€nero foram praticamente eliminadas
na tarefa de campo de visdo util e reduzidas na
tarefa de rotacdo mental.

Green e Bavelier (2007), usando um paradigma
denominado crowding, mostram que o jogo de
videogame de acdo altera a resolucdo espacial da
visdo. Déd-se o nome de crowding a regido ou zona
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de interacdo espacial ao redor de um alvo onde a
presenca dos objetos distratores leva a uma
diminui¢do da sensibilidade para o alvo. As
pesquisadoras deram como exemplo que, na vida
didria, o crowding limita o desempenho na
habilidade de identificar letras ou palavras
encaixadas no texto.

No primeiro experimento foi medido o tamanho
da regido do crowding dos JGVs e NJVGs por meio
de um teste de sua habilidade em discriminar duas
formas de distratores: aqueles apresentados acima e
os apresentados abaixo do alvo. O tamanho da
regido do crowding foi avaliado em trés
excentricidades diferentes: 0°, 10°, e 25° Os
resultados apontaram um melhor desempenho do
grupo de JVGs em relagdo aos NJVGs em todas as
excentricidades testadas. No segundo experimento
usou-se o paradigma do treinamento com o objetivo
de investigar se existe uma relacdo causal entre a
experiéncia com jogos de videogame de agdo e o
realce da resolucdo espacial. Os NJVGs foram
divididos em dois grupos de treinamento. Os
resultados apontaram que os sujeitos treinados no
jogo de acdo (Unreal Tournament) aumentaram
significativamente sua capacidade de diminuir o
tamanho da regido de crowding em relagdo aqueles
do grupo controle (Tretis). Assim foi possivel
estabelecer uma relacdo causal entre a exposi¢do ao
videogame e a redu¢do no tamanho da regido de
crowding.

Segundo Stickgold, Malia, Maguire,
Roddenberry e O’Connor (2000), pessoas que se
empenham em atividades fisicas ou mentais durante
grandes periodos de tempo, frequentemente
experimentam uma repeticdo alucinatéria destas
atividades no inicio do sono. Foram estudados trés
grupos: sujeitos sem experiéncia com Tetris,
sujeitos que tinham experiéncia consideravel neste
jogo, mas o ndo haviam praticado recentemente, e
amnésticos com danos bilaterais no lobo temporal
medial. Os participantes novigos que jogaram
Tretis informaram imagens visuais intrusivas
estereotipadas do jogo. Pacientes amnésticos
fizeram relato hipnagdgico semelhante, embora néo
pudessem lembrar-se do jogo. Os resultados
apontaram que tal imaginacdo poderia surgir
independentemente do sistema de memoria
declarativa. Os participantes do grupo com
experiéncia no jogo também informaram imagens
de jogos previamente jogados, o que pode indicar
que talvez memorias remotas influenciem estas
imagens. Em outro estudo os pesquisadores
também sugeriram que jogos de videogame de agdo
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podem melhorar aspectos da memoria de trabalho
visual (Green & Bavelier, 20006).

A literatura mostra que os efeitos positivos e a
aplicabilidade dos jogos se dao de forma exitosa em
diferentes contextos.

Segundo Rosser et al. (2007), uma das profissoes
que podem obter vantagem por meio do treino com
videogame € a de cirurgido laparoscopico. Os
pesquisadores relataram que os cirurgides que faziam
uso do videogame por mais de trés horas por semana
cometiam 37% menos erros durante a cirurgia e eram
27% mais rapidos em suas habilidades laparoscépicas,
e que 33% deles eram melhores em testes de sutura, se
comparados a colegas que nio jogavam videogame.

Os jogos também sdo apontados como detentores
de potencial terapéutico.

Patel et al. (2006) investigaram 112 criangas e
constataram que o uso do videogame diminuiu a
ansiedade das criangas do grupo que jogou videogame
no periodo pré-operatério e durante a indugdo
anestésica.

Os jogos também tém sido tteis para aumentar o
grau de motivacdo para atividades fisicas.

Widman, McDonald e Abresch (2006)
encontraram em um grupo de criancas com espinha
bifida uma maior motivagdo para a pratica de
atividade fisica, utilizando para isto um game
denominado GameCycle.

Os beneficios dos jogos ndo param por aqui.
Segundo outros autores, os jogos t€m o potencial de
aumentar a socializag@o entre os jovens.

Fortim (2006) pesquisou por que jovens passavam
muito tempo on-line jogando MUD, um jogo de aventura
baseado em descri¢des textuais, com tema medieval, que
envolve monstros € um tesouro. Seus achados apontaram
que uma das motivagdes para o jogo era a possibilidade de
“sociabilidade” por ele proporcionada. Em outro estudo,
Cummings e Vandewater (2007), investigando 1491
adolescentes, ndo encontraram diferencas no tempo gasto
com familiares e amigos, achados que ndo corroboram a
ideia de que adolescentes jogadores de videogame sdo
socialmente isolados.

Ainda se fazem necessdrios mais avancos na
investigagdo sobre o impacto dos jogos sobre a
cognicdo e comportamentos humanos, em fungdo da
complexidade de ambos os focos de investigacdo, o
homem e os jogos de videogame.

DIRETRIZES PARA TORNAR A BRINCADEIRA
MALIS SEGURA

Enquanto a investigacdo cientifica envolvendo os
jogos levanta questdes a respeito de seus efeitos sobre
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a cogni¢do e o comportamento humanos, pais e
profissionais procuram encontrar o melhor caminho
para lidar com os jogos e seu fascinio sobre criancas e
adolescentes, e com os inevitdveis conflitos que dai
advém. Hoje, o melhor argumento favordvel ou
contrario ao uso dos jogos envolve bom senso, alguns
achados das pesquisas ja realizadas e orientacdes
multidisciplinares, como:

e evitar jogar logo antes de dormir;

e evitar jogos ndo adequados a faixa etdria (os jogos
trazem a classificacio dos jogos em seus
respectivos invélucros);

e se os pais julgarem que um jogo ndo tem um
conteido adequado para o(a) filho(a), orientd-lo(a)
a jogar com eles e a trocar video sobre o tema;

® orientar os pais a procurarem saber quais jogos
seus filhos gostam de jogar para saberem a quais
conteidos eles(as) podem estar expostos(as),
embora ndo haja como controlar em 100% a que
tipos de jogos eles vado se expor;

e cvitar jogar mais de 50 minutos seguidos sem
fazer uma pausa para alongamento de pelo
menos 10 minutos a cada 50 minutos, pois
alongamentos ajudam a prevenir lesdes
musculoesqueléticas;

e cvitar o uso de headphone ao jogar, ou deixar o
som baixo, pois a audicdo pode ser prejudicada
caso o som esteja alto; o ideal é que a altura do
som permita que se escute quem estd ao lado;

e procurar manter uma distincia minima de 60cm da
tela do computador, para evitar problemas de visdo
como a sindrome visual relacionada a
computadores — SVRC;

e variar as categorias de jogos, testando diferentes
jogos, pode levar o jogador a descobrir um mundo
novo e assim desenvolver tipos diferentes de
habilidades.

Além disso, é preciso levar em conta que:

® pessoas com histérico de epilepsia devem evitar
jogar;

e como alguns jogos demandam tempo superior ao
recomendado (cerca de uma hora), é importante ter
alguma flexibilidade quanto ao tempo; jogos que
demandam mais tempo devem ser praticados nos
finais de semana ou nos feriados;

e os filtros protetores auxiliam em muito,
contribuindo para a diminuicdo dos espagos
Iuminosos e aumentando o contraste entre as
imagens.
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¢ aposicdo do monitor deve estar entre 10 e 20 graus
abaixo do nivel dos olhos, pois isto proporciona
maior conforto postural.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo investigou, a partir de um
levantamento na literatura, possiveis efeitos dos jogos
de videogame sobre a cognicdo, o comportamento
humano e sua aplicagdio em alguns segmentos da
sociedade. Foi possivel perceber que os jogos
considerados violentos podem levar a efeitos até certo
ponto negativos, mas é preciso levar em consideracdo
que o universo daquele que joga é composto por
outros elementos que fazem parte da arquitetura da
vida social. Sternheimer (2007), numa perspectiva
socioldgica, corrobora esta observagdo e coloca que
culpar os videogames pelos comportamentos violentos
€ desconsiderar um conjunto de outras variaveis,
afirmando a complexidade do assunto.

Neste contexto, muito ainda deve ser esclarecido a
respeito deste potencial efeito sobre a cognicdo e
comportamento. A complexidade do tema abordado
neste trabalho é tamanha que até mesmo os jogos de
cardter ndo violento podem impactar o sujeito de
forma negativa, por se tornarem um possivel vicio ou
levarem a dependéncia. As repercussdes sobre a satide
do individuo também ocupam uma longa lista de itens.
Alguns jogos, sobretudo os jogos educacionais, sdo
cotados como aqueles potencialmente capazes de
gerar experiéncias benéficas aos seus usudrios, como,
por exemplo, a melhora na habilidade espacial, a
atencdo, a motivagdo e outros. Contrariando a
tradicional crenca de que os jogos de computador
afetam de forma negativa o desempenho escolar,
pesquisas mais recentes nos mostram que a pratica do
videogame pode ser benéfica. Estes beneficios
também se estendem ao campo das relagdes pessoais
(amigos e familia).

Pesquisas com videogame provaram que este é
uma ferramenta capaz de redefinir e aperfeicoar as
habilidades visual-motoras, espacial e de atengdo
visual.

As pesquisas realizadas sobre videogame, em
termos de teoria, estdo desvendando um campo
fantdstico, tanto que a capacidade do cérebro e o
comportamento humano podem vir a ser reformulados
por meio do treinamento com este artefato. Nao
obstante, o entendimento dos mecanismos que levam a
tamanha plasticidade se constitui, na atualidade, em
um dos grandes desafios enfrentados por este campo
da pesquisa cientifica.
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As dificuldades que se apresentam ao pesquisador
que investiga os efeitos deste artefato tecnoldgico sao
indmeras. Por exemplo, sdo muitos os tipos de jogos e
isso dificulta a comparacdo dos efeitos cognitivos e
perceptivos e a possibilidade de estabelecer de
antemdo qual jogo modificaria estes aspectos e as
questdes relacionadas a género ou idade. As
dificuldades também se fazem perceber na pratica
clinica de muitos profissionais, que precisam
responder a uma pergunta cada vez mais constante dos
pais e da sociedade em geral: qual o limite entre o
sauddvel e o patolégico quando o assunto ¢&
videogame?
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