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1. INTRODUCAO

Os video games vém ganhando notoriedade desde a sua popularizagdo em
meados dos anos 70, tornando-se uma midia de massa. Um estudo realizado
pela Entertainment Software Association estimou que cerca de 60% dos
Americanos, utilizam algum tipo de videogame (GREEN & BAVELIER, 2004). Os
jogos que anteriormente eram restritos a consoles caros, agora estdo disponiveis
como aplicativos de celular, tablets, entre outros, podendo ser acessados de
forma rapida, simples e, muitas vezes, gratuita. Estes fatores, somado a grande
atratividade, tém suscitado discussdes a cerca da influéncia dos mesmos sobre
aspectos como o comportamento social e fungdes cognitivas, principalmente de
criancas e adolescentes (GREENFIELD apud VAN ECK, 2010).

O interesse pelo estudo do video game no contexto das ciéncias cognitivas
esta em grande parte relacionado ao seu impacto na vida cotidiana dos usuarios.
Nesse sentido, hd um esforco notério de pesquisadores da area da saude mental
e do comportamento em examinar seus efeitos sobre os parametros
comportamentais e funcdes cognitivas em individuos ao longo do ciclo vital.

Recentemente, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) destacou a
importancia da criagdo de um banco de dados mundial sobre reabilitacdo
funcional e cognitiva, bem como a necessidade de estudos que busquem
alternativas para a prevencdo e tratamento de déficits comportamentais e
cognitivos (American Board of Physical Medicine and Rehabilitation, 2010).
Paralelamente, no Brasil o Ministério da Educacdo (ME) tem proposto a
programacao de politicas publicas voltadas para promover préaticas de educacao
alternativas, como, por exemplo, o programa Educacdo inclusiva: direito a
diversidade. Neste contexto, os video games sao considerados uma ferramenta
potencial para trabalhar questdes como reabilitacdo de portadores de sindromes
neurodegenerativas, educacdo de portadores de necessidade especiais,
prevencao de comportamento disruptivos, entre outros.

Frente a isso, o presente trabalho visou realizar uma reviséo bibliografica
sobre as relagdes entre o video game, cognicdo e comportamento. Este estudo é
parte de um projeto de extensdo do curso de Psicologia da Universidade Federal
de Pelotas (UFPEL), realizado na Escola Estadual de 1° Grau Santa Rita, cujo
objetivo foi desenvolver e ministrar oficinas sobre o tema video game e cogni¢ao
para alunos da 82 série.

2. METODOLOGIA

Os artigos cientificos revisados foram selecionados por meio de uma busca
bibliografica open access no indexador PubMed-Medline utilizando os descritores
video game, cognition e behavior restringindo a busca para artigos em que estas
palavras apareciam no titulo ou resumo e que estivessem em inglés, espanhol ou
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portugués, abrangendo o periodo dos ultimos 10 anos. Os resumos dos artigos
selecionados foram lidos, sendo incluidos somente aqueles que apresentavam
metodologia empirica (quantitativa). Os artigos que atenderam aos critérios foram
lidos integralmente e selecionados com base nas abordagens propostas por este
trabalho, sendo categorizados de acordo com sua especificidade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base no tema, foram selecionados 14 artigos, dentre estes, 10
abordando funcdes cognitivas e quatro sobre fatores comportamentais
influenciados pelo video game. Dentre os estudos de abordagem cognitiva, foi
possivel observar um maior interesse nas teorias de flexibilidade cognitiva e
neuroplasticidade, enquanto os de tematica comportamental selecionados
abordaram a influéncia dos jogos de video game sobre reforcamento e
modelagem de acfes pro e antissociais.

Grande parte dos estudos selecionados sugerem que tanto a frequéncia
de tempo/jogo, quanto o grau de dificuldade de execucdo, estdo diretamente
relacionados com um melhor desempenho de habilidades cognitivas. Dentre as
habilidades mais citadas estédo: atencdo, memoria, visuoconstru¢do e tomada de
decisdo (GLASS et al., 2013; BALLESTEROS et al., 2014; OEl & PATTERSON,
2015; BERARD et al., 2015). Os mesmos estudos também constataram efeitos
cognitivos positivos em programas de curto prazo, realizados em periodos entre 5
e 20h mensais, indiferente da fase do ciclo vital da amostra (NOUCHI et al. 2012;
NOUCHI et al. 2013; MAYAS et al. 2014). Contudo, embora os estudos abordem
um efeito neuroplastico relacionado a melhoria das habilidades cognitivas, este
efeito ndo se manteve em nas avalia¢gdes follow-up, sugerindo uma remisséo da/s
condi¢des adquiridas na auséncia do treino (BALLESTEROS et al., 2015). Além
disso, outros estudos, apesar de encontrarem melhoria significativa da habilidade
de near transfer, isto é, transferéncia de aprendizagem entre contextos muito
semelhantes, porém nao idénticos, ndo obtiveram resultado significativo na
analise de far transfer, ou seja, transferéncia de aprendizagem entre contextos,
aparentemente, alheios um ao outro (NIKOLAIDIS et al., 2014; BANIQUED et al.,
2014; GOBET et al., 2014). Estes resultados sugerem novamente que a aquisicao
de habilidades esta diretamente circunscrita as demandas especificas exigidas
pelo o jogo em questao.

Os estudos analisando a influéncia dos jogos sobre comportamentos pré e
antissociais apresentaram maior heterogeneidade em relacdo aos estudos
cognitivos. A abordagem dos artigos selecionados se baseou tanto em hipoteses
de reforgcamento vicario e modelagem (BANDURA, 1986) como modelo geral de
agressdo (GAM) (ANDERSON & BUSHMAN, 2002), entendendo que estas
influéncias ambientais resultariam na aquisicdo de comportamentos sociais
similares as atividades desempenhadas em jogo. Enquanto metade dos estudos
selecionados ndo apresentaram resultados significativos em nenhum dos dois
aspectos de comportamentos sociais supracitados (TEAR & MARK NIELSEN,
2013; SAUER et al.,, 2015), os demais apresentaram resultados sugerindo o
oposto. Em particular, encontra-se tanto estudos que obtiveram resultados que
sugerem aos jogos de video game influenciam o aumento da probabilidade de
comportamentos antissociais (GENTILE et al., 2004), quanto estudos que
apresentam resultados. Apoiando que 0s jogos promovem comportamentos pré e
antissociais (LIU et al., 2015).
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Através destes estudos pode-se observar que € parcialmente corroborada
a hipdtese de que é possivel treinar e aprimorar fungdes cognitivas por meio dos
jogos de video game. Nao obstante, estes dados precisam de maior replicacdo. A
aquisicdo de habilidade por far transfer, proposta pela teoria da flexibilidade
cognitiva, ainda ndo apresenta suporte empirico suficiente até o presente
momento. Ja o0s estudos comportamentais ainda apresentam uma literatura
controversa.

4. CONCLUSOES

A soma da facil acessibilidade, do apelo motivacional e da potencial
aqguisicao de resultados positivos advindos da utilizacdo do video game, o tornam
uma ferramenta promissora como estratégia coadjuvante para intervencdes
comportamentais em diversas areas, em especial na educacdo e reabilitacdo
cognitiva e social. Dessa forma, o estudo dos efeitos do video game, bem como a
divulgacdo dos resultados sobre as influéncias deste tipo de jogo sobre
comportamento e fungbes cognitivas pode servir de orientagdo para uma
adequada utilizacdo do mesmo.
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