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Resumo

Os jogos eletronicos ja estdo difundidos nos habitos e na cultura da atualidade, embora estes ainda sejam frequentemente
estigmatizados. O presente estudo investiga o impacto dos jogos eletronicos no individuo e seus possiveis usos dentro
da area da Saude, através de uma revisdo bibliografica que reune fontes académicas ¢ documentais. O objetivo ¢
identificar os fatos e as inconclusdes presentes na literatura relacionada aos efeitos dos jogos eletronicos e seus possiveis
usos como ferramentas que promovem a saude, o desenvolvimento ¢ o bem-estar dos individuos. A pesquisa adota
como método a revisdo narrativa de literatura, com énfase em aspectos qualitativos, a fim de explorar o tema de forma
mais ampla e flexivel. Os resultados apontam que os jogos eletronicos vao além do entretenimento, podendo promover
interagdes sociais e estimular o aprendizado e o desenvolvimento cognitivo. Porém, a literatura ainda carece de
pesquisas com metodologias que viabilizem comparacao direta entre resultados. Conclui-se que apesar de ainda existir
controvérsias na literatura, os jogos eletronicos sdo uma forte ferramenta para o desenvolvimento do individuo e de
intervencdes em variados contextos, desde que sejam usados com responsabilidade, consciéncia e equilibrio.
Palavras-chave: Psicologia; Satide; Neurofisiologia; Jogos Eletronicos.

Abstract

Electronic games are already widespread in today's habits and culture, although they are still often stigmatized. This
study investigates the impact of electronic games on the individual and their possible uses within the area of Health,
through a bibliographical review that brings together academic and documentary sources. The aim is to identify the
facts and inconclusions present in the literature related to the effects of electronic games and their possible uses as tools
that promote the health, development and well-being of individuals. The research adopts the narrative literature review
method, with an emphasis on qualitative aspects, in order to explore the topic in a broader and more flexible way. The
results show that electronic games go beyond entertainment and can promote social interactions and stimulate learning
and cognitive development. However, the literature still lacks research with methodologies that enable direct
comparisons between results. The conclusion is that although there is still controversy in the literature, electronic games
are a strong tool for individual development and interventions in a variety of contexts, as long as they are used
responsibly, with awareness and balance.

Keywords: Psychology; Health; Neurophysiology; Electronic Games.

Resumen

Los juegos electronicos estdn ya muy extendidos en los habitos y la cultura actuales, aunque todavia suelen estar
estigmatizados. Este estudio investiga el impacto de los juegos electronicos en el individuo y sus posibles usos dentro
del area de la Salud, a través de una revision bibliografica que retine fuentes académicas y documentales. El objetivo es
identificar los hechos y las inconclusiones presentes en la literatura relacionada con los efectos de los juegos electronicos
y sus posibles usos como herramientas que promueven la salud, el desarrollo y el bienestar de los individuos. La
investigacion adopta como método una revision narrativa de la literatura, enfatizando los aspectos cualitativos para
explorar el tema de forma mas amplia y flexible. Los resultados muestran que los juegos electrénicos van mas alla del
entretenimiento y pueden promover las interacciones sociales y estimular el aprendizaje y el desarrollo cognitivo. Sin
embargo, la literatura aiin carece de investigaciones con metodologias que permitan comparaciones directas entre los
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resultados. La conclusion es que, aunque todavia hay controversia en la literatura, los juegos electrénicos son una
herramienta sélida para el desarrollo individual y las intervenciones en diversos contextos, siempre que se utilicen de
forma responsable, con conciencia y equilibrio.

Palabras clave: Psicologia; Salud; Neurofisiologia; Juegos Electrénicos.

1. Introducio

Videogames sdo jogos eletronicos que envolvem imagens, sons e desafios apresentados em uma tela ou monitor. Os
jogadores manipulam esses elementos eletronicamente, tomam decisdes rapidas e respondem a perguntas e desafios exibidos na
tela. Apesar de estarem integrados a sociedade de maneira semelhante a industria cinematografica e musical, ainda hé desatencao
quanto ao potencial terapéutico que os videogames podem oferecer (Maciel & Crahim, 2019).

Os principais fatores que contribuiram para o crescimento da industria de jogos eletrdnicos podem se incluir o aumento
do interesse social, o aprimoramento tecnoldgico, a introducdo de novas plataformas e formas de distribuicao, a diversificagdo
de classificagdo de idade e estilos, o envolvimento de diferentes areas do conhecimento ¢ o desenvolvimento de um nicho
especifico de jogos independentes (Geloneze & Arielo, 2017).

Na década de 1970, uma das décadas de maior crescimento da industria dos jogos eletronicos apds seu surgimento,
comecgam a se estabelecerem os fliperamas, descritos como maquinas de jogo publicas, assim como o Odissey 100, tido como o
primeiro console pessoal (Geloneze & Arielo, 2017). O Odissey 100, langado oficialmente pela empresa Magnavox, em 1971,
se inspirava na ideia do engenheiro e inventor alemao-americano Ralph Baer, que se tratava de uma TV interativa com jogos
incluidos. O console oferecia os poucos jogos que se haviam na época, sendo que a mecénica do jogo consistia em cada jogador
controlar um ponto luminoso vertical e/ou horizontalmente variando com o jogo, que dependia das folhas de acetado que vinham
juntas ao console e que traziam cenarios diferentes, a fim de causar ilus@o de variedade de jogos (Souza, 2021).

No que tange aos fliperamas, em 1971, temos o seu primeiro expoente a ser comercializado, langado pela Nutting
Associates e sob a supervisdo do engenheiro elétrico Nolan Bushnell: o Computer Space (Souza, 2021; Pimentel & Silva, 2023).
O fliperama necessitava de fichas ou moedas para produzir os jogos, as quais eram encontradas em locais especificos (Collodetti,
2021). O desenvolvimento do Computer Space comecou com um projeto de Bushnell na empresa Ampex, lider no
desenvolvimento de tecnologias de video e de registros de computador, em 1969 (Senra & Vieira, 2022). A partir de 1972, Nolan
funda um dos grandes marcos para a industria do videogame, a Atari, langando o jogo chamado Pong, que simulava uma partida
eletronica de ténis (Wolf, 2008).

Para Souza (2021), Odissey e Pong sinalizam ndo s a viabilidade dos jogos como também a alta rentabilidade que estes
podem proporcionar, sendo que poderiam ser encontrados desde em bares até dentro das casas. Quanto ao Pong, este se tornou
um dos maiores sucessos da historia do videogame, a ponto de, em 1975, a Atari produzir uma versao doméstica de Pong através
de uma parceria com a rede de lojas Sears, assim surgindo o Home Pong (Wunder, 2010).

A década de 80, por sua vez, representa um cenario de grande popularizagdo dos jogos eletronicos, marcando o
surgimento de muitas empresas de jogos, bem como de maior busca das produtoras por experimentar novos meios de
comercializacdo para seus jogos (Rodrigues et al., 2007).

Torna-se pertinente mencionar o langamento do jogo Habitat, da Lucasfilm Games, em 1987, considerado o primeiro
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game), o qual estabeleceu uma das caracteristicas mais relevantes dos
jogos online, conforme destacado por Turkle (1995): a possibilidade de se assumir uma identidade virtual, distinta da apresentada
no mundo externo ao jogo.

Ainda nos anos 80, outro marco historico importante se deu em 1986, com o langamento do primeiro jogo da franquia

Metroit, pela Nintendo, onde pela primeira vez, houve uma personagem feminina que divergia do esteredtipo exaustivo de

2


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i8.48669

Research, Society and Development, v. 14, n. 8, €3214848669, 2025
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOLI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i8.48669

donzela em perigo. A protagonista, Samus Aran, no entanto, utilizava uma armadura e capacete que ocultavam quaisquer tracos
femininos, os quais so6 eram revelados caso o jogador chegasse ao final do jogo (Saléfia et al., 2018).

O inicio dos anos 90 foi impulsionado pela industria dos jogos eletronicos, a qual trouxe varias inovacgdes tecnologicas
(Rodrigues et al., 2007). Paralelo a isso, devido ao desenvolvimento tecnologico e de comunicagdo, especialmente a internet, as
lan houses surgiram (Senra & Vieira, 2022).

Schmidt et al. (2020) esclarecem que as lan houses ajudaram a disseminar os jogos por todo o Brasil, servindo como
verdadeiros centros de inclusdo digital; entretanto, a tecnologia e a inclusdo que permitiram o nascimento ¢ expansdo desses
estabelecimentos, acabaram se voltando contra sua existéncia, visto que a popularizagdo dos smartphones, a migracao de usuarios
para o ambiente doméstico e o aumento da renda média da populacdo, acabaram por tornar o mercado de lan houses algo
secundario.

Com isso, a partir da década de 1990, os jogos digitais comegaram a ser usados em outras areas da vida humana, como
saude, educagdo, publicidade, politica, entre outros, assim deixando de serem considerados apenas artefatos para o
entretenimento (Leite & Almeida, 2019).

Criados de forma simples, mas promissora, os videogames, também conhecidos como jogos eletronicos, se tornaram
um dos principais segmentos da industria do entretenimento (Senra & Vieira, 2022). O que reforga, conforme destaca Bruni
(2017), que todas as formas de defini¢do ou delimitagdo do que é considerado jogo eletrdnico s@o tentativas de continuar o
processo de compreensdo do fendmeno que os jogos eletronicos representam.

Um estudo realizado por Maciel e Crahim (2019) traz que nos tltimos 40 anos, os jogos eletronicos evoluiram de
simples maquinas de fliperama para plataformas sociais online, como a Twitch, que em apenas dois anos alcancou 45 milhoes
de usuarios ativos.

A cada ano os jogos eletronicos vem ganhando um maior campo de influéncia na sociedade. Segundo a Pesquisa Game
Brasil (2024), o habito de jogar jogos digitais esta presente na cultura do brasileiro, com 73,9% da amostra da pesquisa afirmando
ter este habito, sendo que dentre estes, parte significativa considera os jogos digitais como uma forma de entretenimento, € por
consequéncia, faz parte ao meio social.

A presenca dos videogames na infincia e juventude cria lagos afetivos significativos na vida dos individuos, gerando
um intenso processo de pertencimento. As memorias relacionadas aos videogames do passado sdo marcantes e desencadeiam
um forte senso de identidade e conexdo emocional. Tais processos sdo essenciais para compreender a ligacdo profunda que
muitas pessoas t€ém com os videogames, que vdo além do simples entretenimento e se conectam a aspectos emocionais,
identitarios e de pertencimento (Mastrocola & Melo, 2021).

Tendo em vista o exposto, o presente artigo tem por objetivo identificar os fatos e as inconclusdes presentes na literatura
relacionada aos efeitos dos jogos eletronicos e seus possiveis usos como ferramentas que promovem a satde, o desenvolvimento

e 0 bem-estar dos individuos.

2. Metodologia

Com a finalidade de responder e investigar o impacto dos jogos eletronicos na neurofisiologia e no comportamento dos
individuos, bem como na saide mental e fisica, com énfase na utilizagdo dos jogos eletronicos em prol da melhora da saude
como um todo, optou-se por realizar uma revisao narrativa da literatura, que viabiliza abordar o tema de forma mais ampla e
livre, sem exigir a necessidade de adotar critérios rigidos (Cassarin, et al., 2020; Rother, 2007). O estudo segue uma abordagem
qualitativa e explicativa, utilizando como técnica de coleta de dados a revisdo narrativa de literatura (Pereira, et al., 2018;

Cavalcante & Oliveira, 2020).
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As buscas foram realizadas em bases de dados académicas amplamente reconhecidas, incluindo a Scientific Electronic
Library Online (Scielo), Periddicos Eletronicos em Psicologia (PePSIC), Google Académico, Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGame), American Psychiatric Association, e outras fontes complementares, tais como a Pesquisa
Game Brasil e o livro "Principios Basicos de Analise do Comportamento" de Moreira ¢ Medeiros (2019). E valido ressaltar que
para determinados aspectos do estudo, foram utilizadas algumas fontes de consulta, que embora nio classificadas como produgéo
cientifica formal, contribuiram para a contextualiza¢do e aprofundamento das discussdes do tema. Cada fonte foi selecionada
com base na sua relevancia para os temas de psicologia, neurofisiologia, satide, comportamento, consumo e/ou impacto social;
estudados no viés da saude mental e fisica do individuo.

As buscas foram realizadas com o uso de palavras-chave, incluindo: "videogames", "psicologia", "jogos eletronicos",
"psicologia”, “games”, "vicio em videogames", "gamifica¢do", "neurofisiologia", “comportamento” e "neurologia". Essas
palavras-chave foram combinadas de diferentes formas para cobrir aspectos diversos do tema em questao.

Foram determinados critérios de inclusdo e exclusdo para assegurar a relevancia e a qualidade das publicagdes
selecionadas. No que tange aos critérios de inclusdo, definiu-se os seguintes aspectos: artigos publicados nos ultimos 7 anos
(com excecdo de estudos anteriores de relevancia excepcional), disponiveis nos idiomas portugués, inglés ou espanhol, com foco
ou relacionados a jogos eletronicos e suas influéncias no comportamento ou na saide. Quanto aos critérios de exclusdo, foram
definidos: estudos fora do escopo tematico e artigos em idiomas distintos dos mencionados.

Além disso, buscou-se dados quantitativos e estatisticos na Pesquisa Game Brasil, a qual ¢ feita por questionarios
estruturados a uma ampla amostra populacional que abrange todo o territorio nacional, fornecendo informagdes relevantes sobre
habitos e consumo de jogos no Brasil. Também foi utilizada a plataforma de jogos Steam, a qual classifica os jogos por géneros,
estilos e jogabilidades.

A seleg@o dos artigos organizou-se a partir de trés etapas principais: a busca nas bases de dados com os descritores
indicados anteriormente; a leitura dos titulos e resumos para verificar a pertinéncia ao tema; ¢ a analise do texto completo para
confirmar a relevancia e a adequag@o metodologica dos artigos ao estudo.

Inicialmente, foram identificados 180 artigos e livros, dos quais 80 publica¢des foram selecionadas apoés leitura de seus
respectivos resumos e avaliacdo da sua pertinéncia ao tema. A partir disso, as fontes selecionadas foram analisadas em sua
totalidade para uma analise aprofundada. Apds esta analise, foram selecionados 21 artigos, os quais foram complementados por

outras 25 fontes, das quais 20 foram de relevancia excepcional.

3. Resultados e Discussao
3.1 Os Impactos Sociais e Afetivos do Consumo de Jogos Eletronicos

O consumo dos jogos eletrdnicos foram aumentando conforme os anos, segundo a Pesquisa Game Brasil (PGB) (2024),
os jogos podem ter diversas classificagdes, utilidades e objetivos; assim se consolidando como uma das maiores industrias do
entretenimento global.

Segundo Senra e Vieira (2022), o consumo de jogos eletronicos pode ocorrer por diversos motivos, sendo
frequentemente ligado com a motivagao pela busca de recompensas, satisfagdo e emogdes positivas. Os jogadores sdo atraidos
por experiéncias que prometem resultados positivos, o que os leva a consumir mais jogos e produtos relacionados.

O envolvimento dos consumidores com jogos digitais mostra que o ato de jogar ndo ¢ monolitico, sendo influenciado
por uma variedade de fatores, incluindo motivagdes pessoais, necessidades e contextos de vida. Enquanto alguns jogadores veem
0s jogos como ferramentas pragmaticas, outros os utilizam para expressao social e construcao de identidade. Ambos os perfis,

entretanto, contribuem para a economia e a cultura de jogos, evidenciando a complexidade e a riqueza desse mercado em
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constante evolugao (Pesquisa Games Brasil, 2024).

Em 2008, pelo VII SBGames, Sato e Cardoso vieram com uma proposta inusitada para a época, uma classificacdo dos
jogos naquele tempo; apds isso, pontuavam novas classificacdes que poderiam ser adicionadas no futuro. Essa proposta nos
refor¢a o quanto a industria dos jogos estava a impactar e crescer cada vez mais.

Sato e Cardoso (2008) viram que os principais géneros incluiam: acdo; estratégia; RPGs; esportes; corrida/diregéo;
simulagdo/construgio; simuladores de voo e entre outros simuladores; aventura; quebra-cabegas. A proposta dos autores consistia
em rever essas categorias e pontuar sugestdes de modificagdes nelas.

A Steam, uma das mais populares plataformas de jogos digitais atualmente, classifica os jogos em diversas categorias.
Em 2024, em sua pagina da web, os jogos estdo separados por classificacdes especiais, as quais abordam o género, subgénero,
numero de jogadores e até tema dos jogos. Ao todo, sdo 48 topicos somando géneros e subgéneros de jogos.

Mesmo com essas diversas classificagdes, algumas categorias, como os Serious Games e os Exergames ndo sdo tdo
exploradas. Conforme esclarecem Jesus et al. (2023), enquanto os Serious Games t€ém como principal foco o aprendizado e o
treinamento, os Exergames concentram-se na promogao da atividade fisica.

Diferente de outras categorias, os Serious Games e os Exergames buscam engajar os usuarios de forma ativa,
incentivando movimentos corporais ou tomadas de decis@o que estimulam o aprendizado pratico e sério (Jesus et al., 2023).

O consumo dos jogos eletronicos acaba por trazer diversos impactos, no estudo de Zanolla (2007) esse impacto pode
ser compreendido a partir do conceito de Industria Cultural, o qual se refere & producdo e ao consumo de bens culturais
comercializados, como jogos eletronicos, e seu papel em moldar a experiéncia e a identidade, principalmente das criangas.

O termo “Industria Cultural” utilizado por Zanolla (2007) ndo ¢é recente. Na concepcdo de Adorno (1903-1969), esse
termo remete a um circulo de manipulag@o ¢ necessidade retroativa, onde a producdo, tanto cultural quanto intelectual, passa a
ser norteada pela possibilidade de consumo (Adorno & Horkheimer, 1985).

Os jogos eletronicos se encontram imersos neste conceito, ao ponto de, como comenta Polcino (2019), a industria ser
criticada por falta de diversidade e representagdo, embora os jogos continuem integrando uma parte importante da cultura
popular. Como Senra e Vieira (2022) afirmam, os jogos incorporam elementos de narrativas, mitologias, valores e estéticas
presentes na sociedade. O design de jogos, as trilhas sonoras e os graficos refletem tendéncias culturais, estilos artisticos e
influenciam a cultura contemporanea.

A presenga dos videogames na infincia e juventude € um fendmeno que vai além do mero ato de jogar; ela se entrelaga
com a formagdo da identidade e a constru¢do de memorias afetivas que perduram ao longo da vida (Mastrocola & Melo, 2021).

Em sua pesquisa com jogadores do jogo League Of Legends, Artifon et al. (2024) buscaram investigar mais essa
construgdo identitaria. Os autores concluiram que o jogo exerce uma influéncia significativa na construcdo da esséncia, tanto
interna quanto externa, dos jogadores, assim sendo, os jogadores ndo apenas participam do jogo, como também forjam, moldam
e assumem suas identidades.

Quanto a formagao da identidade infantil, Zanolla (2007) esclarece que esta ¢ explorada através da identificagdo das
criangas com personagens ¢ narrativas dos jogos, o que destaca a importancia dessa relagdo para com a percepgao da realidade
e a formagdo dessa identidade, que ¢ percebida pelas criangas de maneira distinta dos adultos.

Junto a isso, conforme pontuam Goedert e Soares (2022), a tecnologia evolui acompanhando as necessidades dos
jogadores, sendo que muitas vezes essas novas tecnologias permitem abrir caminhos até entdo desconhecidos. Dentre os
caminhos que essa evolugdo trouxe, temos os eSports ou esportes eletronicos.

Kane e Spradley (2017) esclarecem que para que o esporte eletronico seja praticado como tal, ele deve se voltar para a
competicdo, além de seguir regras preestabelecidas e ser regulamentado por institui¢des. Essas institui¢des nao se referem a uma

federagdo especifica de cada modalidade de jogo eletronico, como pontuam Goedert e Soares (2022), mas sim das empresas
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desenvolvedoras de cada jogo. Isso nos conduz a outro tdpico pertinente: o impacto do ambiente virtual online nos jogadores.

Os jogos online trazem uma influéncia consideravel em diversos aspectos do cenario social e psicoldgico, e representam
um dominio diversificado e repleto de nuances, que merecem uma analise ampla (Artifon et al., 2024).

Os jogos nao so6 reinem pessoas de diferentes idades, origens e culturas em torno de uma atividade comum, como
também promovem interagdes sociais ¢ a constru¢do de comunidades virtuais. Nos jogos online, por exemplo, a colaboragio e
competi¢do entre jogadores caracterizam interagdes que podem ultrapassar barreiras geograficas e culturais, criando um ambiente
que possibilita o aprendizado mutuo a partilha de experiéncias (Senra & Vieira, 2022). Essas interagdes nos conduzem a
discuss@o do impacto dos jogos eletronicos na afetividade dos individuos.

A interag@o nos ambientes de jogo pode oferecer suporte emocional e social, o que permite que os jogadores se sintam
mais conectados e acolhidos. Além disso, a natureza envolvente e interativa dos jogos eletronicos auxilia aqueles que tém
dificuldades em interagdes presenciais. As conexdes virtuais, portanto, podem elevar a autoestima e proporcionar um senso de
pertencimento, que ajuda a combater sentimentos de soliddo e isolamento (Carras et al., 2018).

Finalmente, com base na literatura demonstrada, podemos constatar que os jogos desencadeiam varios fendmenos
importantes. Frente a isso, se torna pertinente abordar outro fendmeno desencadeado e de suma importancia para a compreensao
do impacto dos jogos eletronicos em seus consumidores: a nostalgia.

Os videogames, especialmente aqueles que marcaram uma geracdo, atuam como catalisadores de experiéncias
emocionais, as quais moldam a percepgdo de si e do mundo ao nosso redor. Quando os individuos se lembram de suas
experiéncias com esses jogos, essas lembrancas ndo se limitam apenas aos momentos de diversdo, abrangendo também
sentimentos de alegria, pertencimento e conexao com amigos e familiares (Mastrocola & Melo, 2021).

Os jogos eletronicos, conforme complementam Senra ¢ Vieira (2022), nos viabilizam uma nova forma de contar
historias e expressar ideias, de maneira que desafia as convengdes tradicionais de arte e literatura. Assim, somos conduzidos a
uma das conclusdes levantadas por Mastrocola e Melo (2021): os videogames se tornam parte integrante da narrativa pessoal de
cada um.

Assim, a nostalgia ndo se resume apenas a uma saudade do passado, mas uma forma de reparagdo emocional, por onde
se reafirmam a identidade e a continuidade da propria histéria pessoal de cada um. Portanto, os videogames representam,
também, simbolos de um passado que continua a influenciar a forma como os individuos se veem e se relacionam com o mundo
(Mastrocola & Melo, 2021).

Gongalves e Azambuja (2021) em sua pesquisa, embora ndo foquem no fendmeno da nostalgia, destacam um
posicionamento complementar, afirmando que os jogos funcionam como ferramentas de escape temporario, o que ajuda os
jogadores a lidar com seus desafios emocionais, enquanto fomentam a integra¢do e o engajamento em comunidades virtuais e
reais.

No entanto, apesar do aspecto positivo ja levantado, ndo € dificil encontrar na literatura e na midia em geral contetidos
abordando os aspectos negativos dos jogos e os relacionando a casos de assassinato e outros atos agressivos (como por exemplo:
o caso de Columbine nos Estados Unidos ou o massacre de Realengo no Rio de Janeiro). Essa discussdo nos conduz a abordar

outro topico de pesquisa: a influéncia dos jogos eletronicos no comportamento humano.

3.2 A Influéncia dos Jogos Eletronicos no Comportamento Humano

Haja vista a necessidade de abordar a influéncia dos jogos no comportamento humano, buscou-se referencias dentro da
Analise Experimental do Comportamento (AEC). Segundo Benvenuti e Baia (2022), a AEC se fundamenta em métodos
empiricos rigorosos, explorando como as interagoes organismo-ambiente moldam o comportamento. Moreira e Medeiros (2019)

ampliam essa perspectiva ao destacar as relagdes funcionais entre o comportamento e os determinantes ambientais, o que
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demonstra a complexidade envolvida no aprendizado do comportamento humano em diversos contextos.

Tanto Benvenuti e Baia (2022) quanto Moreira e Medeiros (2019) concordam que a AEC aborda com profundidade e
flexibilidade os fatores que compdem o comportamento, permitindo uma evolugao tedrica que evita dogmatismos. A partir disso,
podemos utilizar esse viés para compreender melhor o impacto dos videogames no comportamento.

A relag@o entre jogos e comportamento agressivo ¢ explorada por Palaus et al. (2017) em seu estudo. Os autores
destacam a dessensibilizagdo como um possivel efeito da exposicdo repetida a jogos violentos, o que pode reduzir a sensibilidade
avioléncia e aumentar a aceitagdo de comportamentos agressivos. Além disso, os autores também apontam que a interagdo social
violenta em ambientes de jogos online pode exacerbar rivalidades e intensificar respostas hostis. Apesar disso, ¢ de suma
importancia contextualizar esses efeitos, considerando fatores pessoais e sociais que influenciam o comportamento.

Em seu livro, Moreira e Medeiros (2019), reforcam a importancia de dar um contexto ao todo; o ser humano ¢
filogenético, ontogenético e cultural, e isso ¢ essencial para entender a dindmica comportamental dos individuos. Para ocorrer
esse entendimento, precisamos nos voltar para a triplice contingéncia, a qual refere-se a relagao entre os estimulos antecedentes,
0 comportamento em si e as consequéncias, mas, nesse contexto ampliado, inclui também as influéncias do ambiente social e
cultural.

Sarmet e Pilati (2016), a partir da analise de como a exposigdo a jogos, especialmente os violentos, pode ativar contetidos
na memoria ¢ influenciar cognigdes agressivas, demonstraram que a exposi¢do a jogos violentos aumenta a acessibilidade a
palavras agressivas. Entretanto, embora jogos violentos aumentem a acessibilidade a palavras relacionadas a agressao, o artigo
questiona a eficicia das metodologias para mensurar esses efeitos. O modelo General Learning Model (GLM), utilizado pelos
autores, propde que variaveis pessoais e contextuais modulam o impacto dos jogos no comportamento, sugerindo a necessidade
de pesquisas mais abrangentes. Além disso, destacam-se diferengas nos efeitos de jogos violentos e prosociais: enquanto os
primeiros podem intensificar comportamentos agressivos, 0S jogos prosociais promovem cooperagdo ¢ comportamentos
altruistas.

A agdo dessas variaveis nos permite retomar Moreira e Medeiros (2019) e o conceito de aprendizado, o qual é descrito
como uma modifica¢do comportamental resultante da interagdo organismo-ambiente, assim, embora os individuos tenham
predisposi¢des biologicas, é a experiéncia ao longo da vida que molda suas agdes e identidades.

A partir do exposto, podemos concluir que, embora os jogos violentos aumentem o contato do individuo com palavras
agressivas, os impactos disso ndo podem ser mensurados ou determinados de maneira simplista, haja vista a influéncia que os
antecedentes exercem no individuo.

Apesar das preocupacdes ja elencadas, os jogos eletronicos, especialmente os cooperativos, demonstram um impacto
positivo no desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais. Esses jogos promovem colaboragdo, empatia e resolucdo de
conflitos, criando um ambiente virtual que simula interagdes sociais construtivas e prepara os jogadores para situagdes reais
(Gongalves & Azambuja, 2021).

Ao mesmo tempo, os videogames tém sido apontados como ferramentas para aliviar o estresse e permitir a expressao
de desejos reprimidos. Bohnen et al. (2019) apresentam evidéncias de que jogos eletronicos funcionam como valvulas de escape,
permitindo que jogadores extravasem emogoes reprimidas e experimentem alivio emocional. Esses jogos também promovem
uma sensacao de reciprocidade e criagdo, alinhando-se a teoria da catarse, que sugere que expressar emog¢des em um ambiente
seguro previne a externalizagdo negativa no mundo real.

Ao alinhar esses aspectos com uma visdo mais ampla da AEC, podemos perceber que os jogos eletronicos emergem
ndo apenas como ferramentas de entretenimento, mas também como instrumentos de aprendizado e desenvolvimento pessoal.

Finalmente, a analise das influéncias dos jogos eletronicos no comportamento revela um panorama complexo, onde

influéncias positivas e negativas coexistem. Com base no conteudo discutido, com o objetivo de investigar mais a fundo essas
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influéncias, torna-se relevante abordar as bases neurofisioldgicas e psicologicas envolvidas.

3.3 Os Games e a Neurofisiologia

Haja vista a relevancia e impactos crescentes no consumo dos jogos eletronicos supracitados, optou-se por buscar
explicagdes para as consequéncias de seu consumo em estudos da neurofisiologia.

O sistema nervoso central tem a capacidade de se adaptar a diferentes estimulos e necessidades individuais, com éareas
mais estimuladas desenvolvendo vias de transmisso sinaptica (Martins, 2020). As descobertas mais recentes na neurofisiologia
mostram que a influéncia dos jogos eletronicos na neuroplasticidade do sistema nervoso central pode causar alteragdes
anatOmicas em areas especificas do sistema nervoso central.

Estudos demonstram que jovens com até 20 anos possuem maior flexibilidade cerebral, permitindo que seus cérebros,
ainda em desenvolvimento, aprendam novas habilidades com mais facilidade e eficiéncia. Isso se deve ao grande nimero de
novas conexdes neuronais possiveis durante essa fase. No entanto, mesmo os cérebros adultos ainda podem reconfigurar suas
conexdes neurologicas para aprender novas tarefas (Audi, 2019). Posto isso, Martins (2020) esclarece que a pratica de jogar
jogos eletronicos ativa a capacidade da plasticidade neuronal, especialmente quando o individuo comega o seu uso na infancia,
podendo resultar mudangas funcionais e estruturais significativas no cérebro.

A partir dos dados retirados do artigo "Neural Basis of Video Gaming: A Systematic Review", de Palaus et al. (2017),
conseguiu-se identificar varias alteragdes no cérebro ligadas ao jogar videogames, especialmente em areas relacionadas a
atencdo, habilidades visuoespaciais, memoria, controle motor e processamento de recompensa, o que pode influenciar de forma
positiva as func¢des cognitivas, como tomadas de decisdes, capacidade de multitarefa e percepcdo visual. Além disso, conforme
constatado por Rivero et al. (2012), essas melhorias ndo se restringem apenas ao ambiente de jogo, visto que hé evidéncias de
que tais habilidades adquiridas podem ser transferidas para atividades do cotidiano, podendo preparar o cérebro para lidar com
situagOes variadas e dindmicas.

Em seu estudo, West et al. (2015) investigaram o impacto de jogos de videogame de acdo nas fungdes cerebrais.
Utilizando uma amostra de 59 participantes (13 mulheres), triados por meio de um questionario telefonico abrangente que avaliou
a demografia, historico médico, condi¢cdes neurologicas e psiquiatricas, e habitos relacionados ao uso de substancias. Aqueles
com histdrico de distirbios ou condi¢des médicas significativas foram excluidos. Os participantes foram divididos em dois
grupos, jogadores de videogames de a¢do e nao jogadores, com base em seus habitos de jogo.

A tarefa experimental de West et al. consistiu na navegacdo em um ambiente virtual, a partir da qual classificaram-se
as estratégias de navegacdo (espacial ou resposta) dos jogadores. Tais dados foram analisados para identificar diferengas nessas
estratégias de navegagao e associar o tempo de jogo as medidas de volume cerebral no estriado e hipocampo, relacionando com
aprendizado e memoria.

A partir do estudo, West et al. (2015) afirmam que o habito de jogar videogames esta relacionado ao uso predominante
de estratégias de aprendizagem que dependem da atividade do nucleo caudado do estriado, o que sugere que a experiéncia com
os jogos de acdo pode melhorar a formag@o de habitos e a eficiéncia em tarefas perceptuais-motoras, a partir do aumento no
volume e na atividade do estriado, o que possivelmente altera também como os individuos aprendem.

No estudo de Martins (2020) ¢é citado que o nticleo caudado estriado, parte crucial dos ganglios da base, esta associado
ao controle motor, aprendizado de habitos e processamento de recompensas. Sendo assim, os jogos eletronicos podem impacta-
lo de formas distintas: os jogos que oferecem recompensas frequentes e feedback positivo podem aumentar a atividade do
estriado, promovendo adaptagdes neuroplasticas e maior volume ou eficiéncia neuronal; entretanto, o uso excessivo,
especialmente em contextos de dependéncia, pode reduzir a atividade ou o volume do estriado devido a dessensibilizagdo do

sistema de recompensa e impactos negativos na satide mental e fisica.
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No entanto, West et al. (2015) ndo observaram vantagens significativas no que tange ao hipocampo nos jogadores,
sugerindo que a pratica regular de videogames, além do aumento no volume do estriado, leva a uma tendéncia a reducdo do
volume do hipocampo. Tais alteragdes podem resultar tanto em beneficios cognitivos quanto potenciais riscos, o que pode gerar
consequéncias a longo prazo, especialmente em criancgas e adolescentes, conforme ressaltam os autores. Tais constatacdes, no
entanto, entram parcialmente em atrito com o estudo de Palaus et al. (2017), o qual indica que a quantidade de tempo gasto
jogando videogames esta positivamente associada ao volume do hipocampo e do cortex occipital, areas que desempenham papéis
cruciais na memoria ¢ na percepg¢ao visual, respectivamente.

Martins (2020) corrobora para alinhar as perspectivas dos outros autores, ao constatar que esses efeitos variam de acordo
com o tipo de jogo, frequéncia e contexto, além das caracteristicas dos jogadores. Nisso, reverbera-se a questao de que cada tipo
jogo traz suas repercussdes ao jogador, o que conduz a outro tema de interesse: a influéncia dos jogos na criatividade.

No contexto de Zanolla (2007), a criatividade ¢ vista como uma capacidade fundamental que se manifesta,
especialmente, na interacdo das criangas com os jogos eletronicos. Assim sendo, para o autor, a criatividade ndo se limita a
producdo artistica, mas envolve também a capacidade de resolver problemas e pensar criticamente. O autor ainda afirma que os
desafios apresentados nos jogos eletronicos estimulam o pensamento criativo, o que incentiva as criangas a encontrar solu¢des
inovadoras.

O estudo aplicado de Jesus et al. (2023) com alunos portadores do Transtorno do Espectro Autista (TEA) encontrou
resultados que refor¢am as conclusdes de Zanolla (2003), e as complementam, indicando que os jogos eletronicos também podem
possibilitar maneiras de unicas de se expressar frente a desafios.

Com base nos autores expostos, chega-se a conclusdo de que ha uma forte necessidade de mais pesquisas no assunto
para entender com mais consisténcia as mudangas no sistema nervoso central causadas pelos jogos eletronicos.

Todos os artigos desta segdo sublinham a complexidade da interagdo entre jogos eletronicos e a saide mental, sugerindo
que pesquisas sdo essenciais para esclarecer essas relagdes e suas implicagdes para o bem-estar dos usuarios, também sugerindo
possibilidades para se utilizar isso em volto do bem-estar, mas ressaltando o equilibrio. Ainda, Rivero et al. (2012) sugerem que
os videogames podem ter aplica¢des clinicas, particularmente na reabilitagdo neuropsicologica, onde poderiam aumentar o
engajamento e a motivacao dos pacientes.

No entanto, assim como indicam Palaus et al. (2017), recomenda-se que futuras pesquisas busquem uma padronizago
em seus critérios e métodos, para que a comparabilidade dos resultados e a compreensdo mais aprofundada dos efeitos dos

videogames no cérebro e no comportamento sejam melhoradas.

3.4 Psicologia, Games e Terapias

Com a evolugdo das tecnologias a necessidade de jogadores acompanha e muda, ao passo que muitas vezes novas
tecnologias abriam as portas para diferentes oportunidades de jogabilidade conhecidas ou até entdo desconhecidas. A pratica de
jogar esta muito relacionada a uma atividade espontanea e de lazer. Inicialmente, estava vinculada a um console, porém, com o
tempo passou a contemplar computadores, celulares e tablets, assim, tornou-se possivel a evolu¢do do videogame, limitado ao
console, para jogo eletronico (Goedert & Soares, 2022).

Os videogames podem influenciar positivamente, porém foram observados efeitos negativos, como o aumento de
comportamentos agressivos relacionados ao vicio em jogos (Palaus et al., 2017). Em complemento a isso, Martins (2020) afirma
que as alteracdes cerebrais observadas em jogadores dependentes sdo semelhantes as encontradas em dependentes de substancias
como drogas, o que levanta a hipotese de que a dependéncia em jogos eletronicos pode afetar o sistema de recompensa do cérebro
de maneira similar a outros tipos de vicios, o que pode ter implicagdes significativas para a saude mental dos individuos. Neste

estudo, daremos énfase ao ponto de vista terapéutico dos jogos eletronicos.
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No entanto, a pesquisa sobre os potenciais terap€uticos ¢ limitada, com a maioria dos estudos focando nos aspectos
negativos, como a promoc¢ao da agressividade e do isolamento social. Apesar dos potenciais prejuizos do uso excessivo, 0s
estudos ainda sdo inconclusivos. No entanto, ao se considerar seu uso terapéutico, essas questoes precisam ser cuidadosamente
avaliadas para ndo prejudicar o paciente (Maciel & Crahim, 2019). Apesar dessas constata¢des, o vicio em jogos ¢ um problema
real e reconhecido mundialmente.

Segundo o Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) e a 11° Classificag@o Internacional de
Doengas (CID), divulgada pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 2018), trouxe sob o titulo “Gaming disorder” a definigéo
do vicio em jogos eletronicos, online ou offline, como um disturbio de saude mental. Entretanto, paralelo a essa questio, temos
os jogos eletronicos sendo usados para fins terapéuticos, o que nos direciona abordar exemplos desses usos em detrimento do
estigma negativo ja abordado anteriormente.

Maciel e Crahim (2019) demonstram como o uso de jogos de modo terapéutico tém obtido sucesso no tratamento de
problemas psicoldgicos em contexto hospitalar. Os autores afirmam que partidas de jogos de puzzle (ou quebra-cabega) como
Tetris ¢ Bejeweled conseguiram resultados significativos no controle de casos de depressdo e estresse, além de prevenirem o
ressurgimento de memorias de eventos traumaticos.

Os jogos eletronicos, quando utilizados de forma controlada, trazem beneficios psicologicos, como aumento na
capacidade de aprendizagem ¢ motivagdo para realizacdo de tarefas tediosas. No ambiente hospitalar, onde a morte e os
condicionamentos estressantes sdo constantes, 0s jogos sdo um meio de promover escapismo e motivagdo, sendo benéficos para
pacientes com doengas cronicas ou em tratamento prolongado (Maciel & Crahim, 2019).

Além disso, conforme destacam Carras et al. (2018), os jogos eletronicos t€m sido usados para reduzir a ansiedade em
pacientes antes de cirurgias, ¢ para alivio da dor em tratamentos como a quimioterapia, atuando de maneira semelhante a
ansioliticos e antidepressivos. Esses autores também esclarecem que os jogos podem ser utilizados como instrumentos para
reabilitacdo, auxiliando na recuperagdo de habilidades motoras e cognitivas.

Em termos de reabilitagdo fisica, retomando Maciel e Crahim (2019), consoles como o Nintendo Wii e o Xbox Kinect
tém sido utilizados para criar um ambiente motivador para a fisioterapia, oferecendo gratificagdo psicologica que complementa
a recuperacao fisica. Tais utilizagdes, como reforcam tanto Maciel e Crahim (2019) quanto Carras et al. (2018), tem se mostrado
efetivas na ultima década. O uso dos jogos eletronicos em ambientes profissionais ndo ¢ limitado apenas ao contexto hospitalar,
se abrangendo, por exemplo, ao contexto das escolas.

Jesus et al. (2023), conforme citado na se¢do anterior, pesquisou sobre a implementagdo dos jogos Serious Games na
educacdo, especialmente no contexto de inclusdo de alunos com TEA. Os autores constataram que os jogos nio apenas
promoveram o engajamento dos alunos e auxiliaram no processo de inclusdo, como também ajudaram a desenvolver as
habilidades sociais e emocionais, necessarias para a interag@o e a socializaggo.

Além disso, segundo Sanchez-Vincitore e Cross (2021) com a internet, alunos tém a disposi¢ao uma vasta gama de
recursos, permitindo que aprendam de maneira mais autdnoma e no seu proprio ritmo, democratizando o conhecimento; podendo
serem utilizadas ferramentas tecnologicas, tais como aplicativos educacionais e jogos interativos, a fim de tornar o aprendizado
mais envolvente. Os autores reforgam que esses recursos podem aumentar a motivagao dos alunos, facilitando a compreensao
de conceitos complexos através de métodos visuais e interativos.

Retomando os autores Jesus et al. (2023), estes concluiram que a implementag@o dos jogos Serious Games proposta em
seu trabalho foi bem-sucedida. No entanto, ¢ valido esclarecer que os autores apontaram a necessidade de uma capacitagdo dos
profissionais de satide e da educag@o para garantir que o uso dos jogos eletronicos se dé de maneira adequada; este apontamento
também ¢ reforcado no estudo de Sanchez-Vincitore e Cross (2021), o qual também defende que esse uso dos jogos eletronicos

deve servir como uma complementacdo dos modelos tradicionais de ensino.
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Outro género de jogos eletronicos que possibilita usos em prol do bem-estar, sdo os Exergames. Marques et al. (2023)
examinaram como esta categoria de jogos que combinam atividade fisica com elementos ludicos afetam a saude emocional e
mental dos usuarios.

Entre os pontos positivos, destaca-se que a pratica de jogar tais jogos esta associada a um aumento significativo em
emocdes positivas, como felicidade e autoestima, além de contribuir para a reducdo de sintomas de ansiedade e depressdo, o que
leva a melhorias na satide mental e na qualidade de vida dos usuarios. Ainda, os Exergames sdo uma forma acessivel e envolvente
de atividade fisica, que ndo so incentiva a adesdo ao exercicio como também promove um estilo de vida ativo em diversas
populagdes (Marques et al., 2023).

Outro aspecto que ¢ valido frisar no quesito terapéutico dos jogos ¢ quanto ao ambiente online, o qual viabiliza
interacdes sociais e a criagdo de comunidades de apoio, conforme destacado por Carras et al. (2018), que também reforcam o
quanto o suporte emocional, favorecido por essas comunidades, ¢ essencial, especialmente para pessoas que enfrentam ideagao
suicida ou comportamentos autodestrutivos.

Retomando o estudo de Marques et al. (2023), esses autores, através de um comparativo feito entre jogadores de
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ¢ jogadores de jogos de tiro em primeira pessoa (FPS),
obtiveram informagdes a respeito das motivagdes desses jogares. Os autores destacaram que os jogadores de MMORPGs
revelaram motiva¢des mais sociais em comparagdo com o outro grupo, onde a motivagdo mais frequente é o escapismo. Outros
motivos para jogar, como progresso, competicdo, socializacdo e personalizacdo do personagem, também foram elencados, no
entanto, o escapismo foi o fator com maior associag@o a resultados negativos.

As constatagdes de Marques et al. (2023) possibilitam a criagdo de relagdes com os pontos de vista e resultados obtidos
por outros autores ja elencados em se¢des anteriores, tais como Bohnen et al. (2019) e Palaus et al. (2017), visto que os autores
Marques et al. (2023) obtiveram conclusdes de que a motiva¢do do jogador pode conduzir aos efeitos adversos em sua satude
mental e social, os quais ja foram elencados em outras segdes.

No entanto, o presente trabalho ndo objetivou uma analise exaustiva dessas relagdes entre a motivagao dos jogadores e
os efeitos adversos enfatizados em tantas produgdes cientificas sobre os jogos eletronicos. Mas sim, uma exposi¢do de
informagoes a respeito dos impactos e dos usos dos jogos eletronicos a fim de desestigmatizar esta rea de pesquisa ainda tomada

por muitas incertezas e inconclusdes.

4. Conclusao

O conceito de videogame passou por varias evolugdes desde seu surgimento até a atualidade. Tais tentativas de definir
ou delimitar o que ¢ um jogo eletroénico s6 denotam o quanto a compreensao do fendmeno que eles representam ainda ndo ¢é
totalmente compreendido.

No entanto, a industria dos jogos eletronicos continua evoluindo e permeando o cotidiano dos consumidores. As
motivagdes para tal sdo diversas, podendo incluir desde a busca por recompensas até ao escapismo de problemas fora do mundo
virtual.

O ato de jogar € caracterizado por varios fatores, os quais moldam a experiéncia e impacto que o jogo trard ao
consumidor. Embora haja criticas desses fatores estarem se tornando menos divers, os jogos eletronicos ainda destacam um lugar
de incorporacdo de historias, principios e estéticas que sdo influenciadas e influenciam a cultura contemporanea.

Os jogos constituem um espago de interagdo para pessoas diversas, o que so se torna mais forte com os jogos online. A
interagdo possibilitada pelos jogos viabiliza que os individuos desenvolvam competéncias, elevem sua autoestima, e até revivam

lembrangas e experiéncias.
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Entretanto, ndo ¢ dificil encontrarmos fontes que disseminem os jogos eletronicos como responsaveis por aumentar a
dessensibilizagdo e os atos violentos em jogadores, especialmente em criancas e adolescentes. Mesmo assim, a literatura nos
relembra a importancia de olharmos para o contexto em que tais eventos ocorrem, os quais muitas vezes nao sao devidamente
demonstrados e analisados.

No campo da satude e da neurofisiologia, verificou-se que a pratica de jogar pode resultar em melhorias nas habilidades
visuoespaciais, memoria e controle motor, devido a plasticidade neuronal. No entanto, a exposi¢ao prolongada a certos tipos de
jogos também pode levar a alteragdes em areas especificas do cérebro, como o estriado e o hipocampo, demonstrando a
necessidade de um uso equilibrado, consciente e responsavel.

O impacto dos jogos eletronicos ja é reconhecido mundialmente, a ponto da Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
reconhecer o vicio em jogos eletronicos como um distirbio de satide mental. Isso, no entanto, ndo impede que os jogos eletrénicos
sejam usados para fins terap€uticos em diversos contextos, tais como hospitalar, clinico e escolar.

Entretanto, a literatura apresenta ainda muitas limitagdes nos estudos sobre esse tema. Dentre elas, destaca-se a falta de
padronizagdo metodologica em muitas pesquisas, dificultando a comparag@o direta entre diferentes achados; além do estigma
social sobre os jogos eletronicos, o qual ainda obscurece seus beneficios.

A analise realizada evidencia que jogos ndo sdo apenas uma forma de entretenimento, mas também ferramentas capazes
de promover bem-estar, aprendizado, empatia ¢ cooperagdo. Assim, a necessidade de pesquisas futuras torna-se evidente para
padronizar metodologias e aprofundar a compreensio sobre os impactos de diferentes tipos de jogos a longo prazo, tanto no
comportamento humano quanto na satde mental.

Dessa forma, conclui-se que, apesar das controvérsias, os jogos eletronicos desempenham um papel multifacetado e
transformador na sociedade moderna. O equilibrio entre o consumo saudavel e o uso direcionado em contextos terapéuticos e
educacionais apresenta-se como uma recomendacdo para ampliar seus beneficios. No entanto, ainda ha forte necessidade de que

pesquisas futuras, com uma padronizagdo metodolégica mais robusta sejam realizadas.
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