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Resumo

Toda acdo motora que realizamos requer uma tomada de decisdo, que ocorre a partir de
informacdes disponiveis no ambiente, obtidas pelos sistemas sensoriais, utilizadas para que possamos
escolher a melhor opgdo. As informagfes disponiveis no ambiente podem ocorrer de duas formas:
explicitas (discriminadas pelo individuo) ou implicitas (ndo discriminadas pelo individuo). Uma
atividade que faz parte da rotina de uma parte da populacdo sdo os jogos eletrénicos, que exigem
muitas tomadas de decisdo em um curto intervalo de tempo e que poderia influenciar no processo de
tomada de decisdo apds algum periodo de préatica. Dessa forma, o presente estudo teve por objetivo
analisar a tomada de decisdo em adultos com e sem experiéncia com jogos eletronicos. Para tanto,
participaram do presente estudo 30 adultos jovens, formando 2 grupos: 15 participantes (média de
idade de 21,6 £ 1,4),que jogam o League of Legends pelo menos durante 10 horas semanais e 15
participantes (média de idade de 22,6 + 2,1) que ndo tem experiéncia em qualquer jogo eletrénico. Os
participantes realizaram um teste de tempo de resposta de escolha, 4 circulos foram apresentados em
um monitor e quando um circulo era iluminado o participante deveria pressionar um botéo
correspondente em um controlador. Foram criadas 4 condicdes experimentais: sem qualquer dica, e
com dicas implicitas 43, 86 e 129 ms antes do acendimento do circulo. A dica implicita consistiu na
apresentacao de um ponto preto, durante 43 ms, 86 ms e 129 ms antes, da iluminacdo no circulo. Cada
condicdo ocorreu 8 vezes, de formas aleatorias, totalizando 32 tentativas. O tempo necessario para
a resposta e se a mesma foi correta foi armazenado pelo sistema para comparacdo entre 0S grupos.
Esperava-se que os resultados dos individuos que jogam por pelo menos 10 horas semanais fossem
melhores do que quando comparados a pessoas que nao jogavam nenhum tipo de jogo eletrdnico
durante sua rotina. Os resultados indicaram que o fato dos individuos jogarem jogos eletronicos
influenciou de forma positiva no tempo de resposta, pois 0s jogadores tiveram uma média de tempo
de resposta de escolha menor do que os ndo-jogadores. Quanto a presenca da dica implicita, também
foi possivel perceber que o tempo de resposta dos jogadores reduzia linearmente a medida que a dica
implicita ocorria com intervalo maior antes do estimulo. E por fim, nos testes de destreza manual
(teste dos 9-pinos), o grupo de jogadores obteve média menor do que o de ndo-jogadores, tanto com
a mao dominante, quanto com a mdo-dominante. Portanto, podemos afirmar que adultos jovens
praticantes de jogos eletrdnicos apresentam tomada de decisdo mais rapidas e melhor destreza manual

do que adultos jovens ndo praticantes de jogos eletrdnicos.

Palavras chave: Jogos eletronicos. Tomada de decisdo. Destreza manual.



Abstract

Every motor action that we perform requires decision-making, which takes place from
information available in the environment, obtained by the sensory systems, used so that we can choose
the best option. The information available in the environment can occur in two ways: explicit
(discriminated by the individual) or implicit (not discriminated by the individual). An activity that is
part of the routine of a part of the population is electronic games, which require a lot of decision-
making in a short period of time and that could influence the decision-making process after some
period of practice. Thus, the present study aimed to analyze decision-making in adults with and
without experience with electronic games. Therefore, 30 young adults participated in the present
study, forming 2 groups: 15 participants (mean age 21.6 = 1.4), who play League of Legends at least
10 hours per week and 15 participants (mean age of 22.6 + 2.1) who has no experience in any
electronic game. Participants performed a choice response time test, 4 circles were presented on a
monitor and when a circle was illuminated the participant had to press a corresponding button on a
controller. 4 experimental conditions were created: without any hints, and with implicit hints 43, 86
and 129 ms before the circle is lit. The implicit hint consisted in the presentation of a black dot, during
43 ms, 86 ms and 129 ms before the illumination in the circle. Each condition occurred 8 times,
randomly, totaling 32 trials. The time required for the answer and whether it was correct was stored
by the system for comparison between groups. It was expected that the results of individuals who play
for at least 10 hours per week were better than when compared to people who did not play any type
of electronic game during their routine. The results indicated that the fact that individuals played
electronic games had a positive influence on the response time, as players had a lower average choice
response time than non-players. As for the presence of the implicit cue, it was also possible to notice
that the players' response time reduced linearly as the implicit cue occurred with a longer interval
before the stimulus. And finally, in the manual dexterity tests (9-pin test), the group of players had a
lower average than the non-players, both with the dominant hand and with the dominant hand.
Therefore, we can say that young adults who play electronic games have faster decision making and

better manual dexterity than young adults who do not play electronic games manual.

Keywords:Electronic games. Decision making. Manual dexterity.
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1 - INTRODUGAO

Nos dias atuais, conforme 0 avango que a humanidade vem fazendo no campo da
tecnologia, os jogos eletronicos vem se tornando cada vez mais populares, considerado um
grande fendmeno (Abreu, 2008). Um desses jogos eletronicos, que atualmente € um dos de
maior sucesso mundial, é o jogo de computador League of Legends, que em 2020 contava
com cerca de 115 milhdesde jogadores ativos ao redor do mundo (Raphael, 2021).

Por decorréncia do envolvimento e presenca dos jogos eletronicos no dia- a-dia de
um namero cada vez mais crescente, estudos vem sendo desenvolvidos para analisar e
verificar alguns dos efeitos que a prética destes jogos pode trazer para diversos dominios e
capacidades de seus praticantes tais como cognitivo, motor e perceptivo (Dale & Green,
2017). Por exemplo, Green e Bavelier (2003; 2006) observaram que individuos praticantes
de jogos eletronicos demonstram melhor desempenho em atengdo espaco- visual, atencéo
visual seletiva e capacidade de analise visual diante de distratores quando comparados com
ndo praticantes. Com base nestes resultados pode-se inferir que praticantes de jogos
eletronicos melhoram a capacidade de obter e selecionar os estimulos disponiveis no
ambiente mais importantes para a realizacdo de uma acéo, indicando melhora, de forma
geral, no processo de tomada de decisdo (Bonoldi, 2019).

No campo de comportamento motor, um dos aspectos importantes € o tempo de
resposta, que representa a juncdo do tempo de reacdo (intervalo de tempo entre a
apresentacdo de umestimulo e o inicio da acdo motora) e do tempo de movimento (intervalo
de tempo entre o inicio e o término da resposta motora (Schmidt & Lee, 2016). Estudos
recentes vem utilizando um paradigma de tempo de resposta de escolha com uso de dicas
implicitas para verificar o desempenho de individuos em tomadas de deciséo (Barela et al.,
2019). Neste caso, adultos e adolescentes usam uma dica apresentada antes da ocorréncia
deum estimulo visual para reduzir o tempo de resposta, mesmo sem conseguir discriminar
e explicar a ocorréncia da dica e seu uso para melhorar o processo de tomada de decisao
(Barela et al., 2019).

Considerando 0 aumento expressivo do numero de jogadores epraticantes de jogos

eletrbnicos e o0 tempo que estes praticantes despendemnos



jogos, é importante verificar se toda essa pratica em ambientes eletrdnicos propicia alguma
alteracdo no processo especifico de tomada de decisdo. Por exemplo, e praticantes de jogos
eletrdnicos usariam mais eficientemente dicas implicitas no processo de tomada de deciséo?
Este estudo visa buscar resposta a tal questionamento. Além disso, esse estudo busca
confirmar estudos ja feitos na area, que correlacionam a experiéncia com jogos eletrdnicos

com uma melhora na destreza manual (Li et. al, 2010).

2 - REVISAO DE LITERATURA

2.1 —Os jogos eletrénicos no Brasil

Jogos eletronicos podem ser definidos, de acordo com Schuytema (2008),como
uma atividade ludica formada por acbes e decisdes que resultam em uma condicao final.
Ainda, de acordo com este autor, essas acOes e decisfes sdo limitadas por um conjunto
de regras dentro de um universo proprio, regido por um programa de computador, que
contextualiza as acOes e decisdes do jogador.Os jogos eletronicos ja figuram hd um certo
tempo nas tendéncias do mundo moderno (Santos & Vale, 2006). Ainda, segundo a
PGB (Pesquisa Game Brasil), edicdo de 2021, os jogos eletronicos ja fazem parte da vida
cotidiana de grande parte dos brasileiros, com aproximadamente 72% dos brasileiros
sendo consumidores de jogos eletronicos e/ou algum tipo de acessoério relacionado comos
jogos (console, PC ou mesmo smartphone). Considerando, ainda, esses dados, pode-se
observar um crescimento que esse mercado vem tendo, pois comparando os dados da
PGB, edicdo de 2019, é possivel observar um aumento de mais de 6% no numero de

pessoas que declaram jogar algumtipo de jogo eletrdnico.

Além do aumento do nimero de usuarios de jogos eletrdnicos, também observa-se
uma variedade consideravel dos tipos de jogos disponivel. Para a plataforma de do tipo
mobile (smartphones), o destaque é para o jogo do tipo “Battle Royale” (jogos com
elementos de sobrevivéncia) FreeFire, que em 2020 foi 0 jogo mais baixado no Brasil
(Wakka, 2021). No caso da plataforma computador, 0 jogo mais popular mundialmente foi
League of Legends e aestimativa é de que mais de 100 milhGes de jogadores fazem uso do

mesmo ao redor do mundo (Trindade, 2021).



2.2 —League of Legends: o0 jogo

League of Legends é um jogo do genéro MOBA (multiplayer-online-battle- arena,
ou entdo arena multijogador de batalha online) lancado pela empresa estadunidense Riot
Games, no ano de 2009. O jogo ja foi considerado um sucesso desde o inicio de seu
lancamento, sendo que em apenas 2 meses atingiu a marca de 100.000 jogadores ativos
(Sanford, 2020). Ainda, segundo Brandon Beck, um dos cofundadores da Riot Games, em
2012, o jogo League of Legends ja contava com mais de 32 milhdes de jogadores
registrados ao redor do mundo.

Em League of Legends, o jogador, conhecido como “invocador” deve selecionar
um dos mais de 150 campedes (personagens do jogo) para controla- lo. O jogo funciona em
forma de equipes, e nesse caso, duas equipes de cinco invocadores cada, utilizam estratégias
e competem entre si, com o0 objetivo de invadir e destruir a base (conhecida como Nexus)

do time adversario. Em media, as partidas duram35 minutos.

2.3 —League of Legends no Brasil

Apesar do lancamento do jogo ter sido em 2009, apenas no ano de 20120 League
of Lgendes se tornou disponivel para que os brasileiros pudessem jogar (Petrd, 2012).
Segundo o diretor da Riot Games Brasil (empresa responsavel pelo jogo no Brasil), Paulo
Fernandes, em apenas 6 meses, a quantidade de jogadores brasileiros de League of Legends
ja era a sexta maior no mundo, porém o numero de jogadores ndo foi revelado. Esse
expressivo numero de usuarios, motivou a empresa responsavel pelo League of Legends no
Brasil a desenvolver e inaugurar, no ano de 2013, um servidor préprio no Brasil, para
melhorar a performance e o uso do jogo (Petrd, 2013).

Esse numero inicial de usuarios foi seguido de sucessivo aumento einteresse dos
brasileiros, tonando-se um tipo de “febre” a tal ponto que, em 2017, quando mundialmente
0 League of Legends contava com 100 milhdes de jogadores, aproximadamente 10% desses
jogadores eram brasileiros, ou seja, quase 10 milhGes de jogadores (Clement, 2021).
Atualmente, contando com aproximadamente 115 milhdes de jogadores no mundo

(Raphael, 2021), o numero de jogadores brasileiros deve ser ainda maior.



Além do elevado numero de usuarios, o lado competitivo do League of Legends
também apresenta numeros impressionantes. A final do Campeonato Brasileiro de League
of Legendes (CBLOL) registrou, em 2021 sua maior audiéncia simultanea, com 416.535
espectadores na transmissao online. Além disso, na final do campeonato de 2017, realizada
presencialmente no gindsio Mineirinho, em Belo Horizonte, contou com publico de 12.000
pessoas. Finalmente, somando todas as formas de transmissdes, 0 campeonato brasileiro

registrou uma audiéncia total de 2,6 milhdes de espectadores (Vicchiatti, 2017).

2.4 — Comportamento Motor

Comportamento motor é a area que engloba estudos sobre 0s processos
neuropsicologicos da organizagdo motora relacionados ao controle, desenvolvimento e
aprendizagem motora (Manoel, 1996). Ja para Magill (2011), comportamento motor &
engloba essas areas citadas que tem como objetivo compreender o desenvolvenvimento e a
aquisicao das habilidades e agdes motoras.

As habilidades motoras podem ser entendidas, segundo Magill (1984) como
qualquer atividade ou tarefa motora que necessita de aprendizagem para ser executada
voluntariamente de forma correta e eficiente. Neste sentido, as habilidades motoras tém um

objetivo, uma finalidade e possui diferentes estagios.

2.5 —Destreza Manual

Destreza manual, de acordo com Poirrier (1998), pode ser definida como uma
habilidade manual que requer coordenacdo rapida dos movimentos finos ou grossos,
baseados em aprendizagem, experiéncias, praticas. Ainda, de acordo com Caixeiro (2016),
podemos dividir a destreza manual em dois tipos: a coordenacdo motora fina, que é a
habilidade de manipular habilmente pequenos objetos, e realizar movimentos com os dedos,
ambos de forma rapida e com preciséo. Por fim, alguns estudos, como o de Li et. al (2010),
ja destacavam como 0s jogos eletrdnicos podem trazer alguma melhora para aspectos como

a destreza manual.



2.6 —Tomada de Decisdo

Quando falamos da aprendizagem de habilidades motoras, existem diversos fatores
que sdo envolvidos nesse processo. Como mencionado anteriormente, habilidades motoras
sdo voluntérias e por conseguinte envolve tomada de deciséo (o que fazer, como fazer, que
musculos sdo ativados, etc). Uma estratégia para verificar o processo de tomada de decisdo
é examinar o tempo de reacdo, que é o tempo entre a apresentacdo de um estimulo e o inicio
da acdo motora decorrente desse estimulo (Nani, 2018). Subsequentemente ao processo de
tomada de decisdo, com a realizagdo do movimento, tem-se o tempo de movimento (tempo
entre o inicio até o final da acdo motora).

Com o objetivo de cumprir uma tarefa da melhor forma possivel, o ser humano
busca constantemente no ambiente estimulos sensoriais, sobre as condi¢cdes do ambiente e
a posicdo dos segmentos corporais. Estes estimulos séo, portanto, utilizados para a tomada
de decisdes frente ao que é apresentado,essa constante busca por estimulos acaba por ser
muito explicita no contexto esportivo (Rocha, 2019),

No futebol por exemplo, ao receber a bola, o jogador precisa decidir em questdo de
segundos o que ele vai fazer coma bola (correr com ela passar para um companheiro), antes
que ela seja roubada pelo adversario. Em provas que possuem um sinal de largada (corridas,
provas de natacdo) o atleta também precisa sempre estar atento para o estimulo. Também
existem situacdes mais cotidianas, como por exemplo, ao perceber que o semaforo esta
amarelo, temos a opc¢do de parar, e também temos a opcdo de tentar atravessar, € uma

tomada de decisdo que tambémrequer umtempo de reacdo e umtempo de movimento.

2.7 — Diferentes Tipos de Tempo de Reacéo

No topico acima, foram apresentadas 4 diferentes situacdes que envolviam tempo
de reacdo, porémelas se dividem em duas diferentes formas de tempo de reacdo. Em geral,
tempo de reacdo pode ser simples e tempo de reacdo escolha (Marques Junior, 2011).
Tempo de reacdo simples se refere a situacdo onde ocorre um estimulo e somente uma
resposta ao estimulo correspondente. Nos exemplos anteriores, a situacdo dos atletas de

corrida e provas de natacao se encaixamnessa categoria, pois ao ouvir o estimulo ou ver



o sinal luminoso na Férmula 1, os atletas devem dar inicio a acdo de largada. Em uma
situacdo laboratorial, o teste é realizado com um individuo posicionadoa frente de um
computador e quando uma sinal luminoso acende na tela do computador, o individuo deve
pressionar, 0 mais rapido possivel, uma tecla correspondente.

No caso do tempo de reacdo de escolha, ha a ocorréncia de diversos estimulos
sensoriais e diversas possiveis respostas motoras. Portanto, no caso do tempo de reacéo de
escolha, o individuo precisa associar a ocorréncia de um estimulo especifico, dentre varios
estimulos, e associar a resposta motora, dentre varias possiveis, ao estimulo apresentado.
No contexto esportivo, essa situacdo de varios estimulos e respostas motoras pode ser
observada na situacdo do futebol, e em um contexto mais cotidiano, na situacdo do
seméaforo, que foram descritas um pouco mais acima. No caso de teste laboratorial, o
individuo € posicionado a frente de um computador com a possibilidade de diversos
estimulos ocorrerem e com as respectivas respostas a serem apresentadas. Quando um
determinado sinal luminoso acende, o individuo deve pressionar a tecla correspondente ao

estimulo que ocorreu.

2.8 — O Comportamento Motor e os Jogos Eletrénicos

Considerando as caracteristicas e as exigéncias na obtencdo de estimulos sensoriais
e as respectivas acdes motoras decorrentes desses estimulos, 0s jogos eletronicos podem
influenciar diversos aspectos no comportamento motor de seus praticantes. Neste sentido,
Alves (2010)demonstrou a préatica de jogos eletronicos provocou melhora em aspectos
como detectabilidade, variabilidade (consisténcia no tempo de resposta), alem de uma
pequena melhora no tempo de resposta.

Na realidade, os possiveis beneficios decorrentes da pratica de jogos eletrénicos vao
além dos aspectos de atencdo. Neste sentido, Silva (2016) observou que uma intervencgéo
envolvendo jogos eletrdnicos propiciou melhoras na concentracdo, atencao, percepcao e
raciocinio estratégico de jovens com idades entre 13 e 22 anos. Resultados similares foram
observados para diversos outros aspectos envolvendo aspectos cognitivos tais como
concentracdo, melhora da visdo periférica, controle sobre hesitacdo e timing, resolucéo

espacial



davisdo, atencdo seletiva, e tempo de reagéo (Laurentiz, 2017).

Finalmente, alguns resultados também tém indicado melhora em aspectosmotores.
Por exemplo, Santos e colaboradores (2012) demonstraram o queintervencdo de jogos
eletronicos envolvendo criangas entre 9 e 10 anos provocou melhora em diversos aspectos
motores tais como coordenacdo motora grossa, coordenacdo motora fina e agilidade.
Considerando os resultados envolvendo tanto aspectos cognitivos quanto motores, pode-se
inferir que apratica de jogos eletronicos melhora todos estes aspectos, apesar da necessidade
de ainda realizar estudos para melhor compreender as possiveis influéncias da pratica de
jogos eletrdnicos e 0s aspectos cognitivos e motores de seus praticantes.

2.9 —Tempo de Reacgéo e Jogos Eletrénicos

Jogos eletronicos tém como caracteristica atividades em ritmo acelerado, repleta de
situacGes que exigem do jogador uma andlise precisa dos eventos ocorrendo na tela e
correspondente reacdo rapida frente aos estimulos disponiveis. Essas caracteristicas e acdes
envolvidas indicam que os jogos eletronicos envolvem, em grande parte de suas acdes, a
necessidade de identificacdo de estimulos e a producéo de respostas rapidas com base nestes
estimulos, ou seja, essas acoes envolvem diversas situagcdes de tempo dereacéo sendo este
um fator crucial para o sucesso nas a¢des dos jogos. Por ser tdo importante, o tempo de
reacao € uma das métricas mais utilizadas para avaliar o desempenho de atletas profissionais
dos jogos eletronicos (E-Sports). Neste sentido, enquanto jogadores casuais de FPS (jogos
de tiro em primeira pessoa) tem em média um tempo de reacdo de 500ms, atletas
profissionais possuemuma media de 100-250ms (Rocha, 2021).

Esses valores e diferencas entre estes praticantes de jogos eletrénicos indicam que
a préatica deste tipo de atividade pode propiciar e provocar alteracdes importantes e cruciais
no funcionamento de aspectos cognitivos e motores. Pode-se notar que mesmo entre
jogadores de diferentes tipos de jogos,existe uma diferenca no tempo de reacdo, que € ligada
diretamente ao nivel de habilidade, pois os jogadores profissionais (maior nivel de
habilidade) possuem um tempo de reacdo menor do que jogadores que ndo tem a mesma
habilidade.



Foram encontrados poucos materiais que buscam relacionar tempo de resposta com jogos
eletronicos, e ndo foi encontrado nenhum que utiliza especificamente jogadores de League
of Legends, entdo é uma area ainda ndo muito estudada, que justifica a existéncia de mais

pesquisas dentro dela, como esse presente estudo.

3 -OBJETIVO
O objetivo do presente estudo é comparar a tomada de decisdo em adultos com
e sem experiéncia com jogos eletronicos. O estudo também visa verificar se 0s jogos

eletronicos tem alguma influéncia na destreza manual fina dos individuos.

4 - HIPOTESES

A hipdtese do estudo é que individuos com experiéncia em jogos eletrdnicos
possuem menor tempo de resposta de escolha, fazendo ainda melhor uso de dicas
implicitas para o processo de tomada de decisdo. Asegunda hipotese do estudo, € que
invidivudos com experiéncia em jogos eletronicos terdo melhor desempenho emum teste

de destreza manual.

5 - METODOS

5.1 - Participantes:

Participaram do estudo 30 jovens adultos, idade entre 18 e 25 anos do sexo
masculono, formando 2 grupos: um grupo de 15 individuos (idade 21,6 £ 1,4 anos) que
jogam o jogo eletronico League of Legends por pelo menos 10 horas semanais e outro
grupo de 15 individuos (idade 22,6 £+ 2,1 anos) que nao tinham contato e/ou experiéncia
com jogos eletrbnicos. Antes de qualquer procedimento experimental, participantes
assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), devidamente
aprovado pelo Comité de Etica Institucional (CAAE 46759321.5.0000.5465, parecer no.
4.763.321). O TCLE e o parecer do CEP sdo apresentados nos anexos 1 e 2,

respectivamente.



5.2 -Procedimentos

Participantes realizaram dois testes. Para tanto, eles foram posicionados sentados,
de maneira confortdvel e com uma distancia da mesa que os permita realizar os testes sem

qualquer empecilho ou dificuldade.

O primeiro foi um teste computadorizado de tempo de resposta de escolha. Este
teste foi realizado utilizando um notebook posicionado sobre a mesa, com um dispositivo
que possui 4 botbes. Na tela do notebook foram apresentados 4 circulos, e cada botdo do
controlador correspondia a umdesses circulos (Figura 1). Quando o teste foi iniciado, um
desses circulos se acendia aleatoriamente e o individuo deveria apertar o botdo

correspondente no menor tempo possivel.
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Figura 1 — Foto demonstrando o equipamento utilizado para as coletas, o notebook
acoplado ao dispositivo, e na tela uma prévia de como era realizado o teste

O teste de tempo de resposta de escolha foi constituido de 4 condicdes
experimentais: sem a presenca de uma dica implicita e com a presenca de uma dica
implicita congruente, que ocorria em 3 intervalos diferentes. Na condi¢cdo sem dica,

ocorria apenas o acendimento do circulo constituindo o



estimulo. No caso da condicdo de dica implicita, antes do acendimento do circulo
(estimulo), um ponto preto aparecia no centro do circulo em que o estimulo seria
apresentado. A ocorréncia desse ponto no centro do circulo durava 43 ms e 0 mesmo foi
apresentado 43 ms, 86 ms e 129 ms antes do acendimento do estimulo, constituindo as
condigdes: dica 43; dica 86 e dica
129. Cada condicdo foi repetida 8 vezes, totalizando 32 tentativas, e a ordem das tentativas
foi aleatéria. Informacdo sobre o tempo de resposta, intervalo entre o acendimento do
circulo e o pressionar do botdo correspondente ao estimulo, e se a resposta foi correta
foram armazenados e salvos em arquivo especifico para analise posterior.

O segundo teste foi para verificar a destreza manual fina, com a realizagéo do teste
de 9-pinos (Figura 2). Para tanto, os participantes foram orientados também a se sentar de
maneira confortavel, e em uma distancia da mesa que permitisse que o teste fosse realizado

semnenhumempecilho.

Figura 2—Imagem do teste dos 9-pinos utilizado durante o experimento

O teste dos 9-pinos € realizado com um tabuleiro, que possui 9 furos, e 9pinos, que
se encaixam nos furos. Os participantes foram instruidos a pegar 1 pino por vez e encaixa-
lo em um dos buracos sequencialmente até que todos os 9 buracos estivessem
preenchidos,. Assim que todos estivessem encaixados, ele deveria também retirar cada
um dos pinos e recolocando-os no local definido. A colocagdo e a retirada dos pinos
deveria ser realizada o mais rapido possivel, sendo o tempo para realizacdo do teste

cronometrado e,



posteriormente, registrado pelo experimentador. Cada participante realizou 4 tentativas,

sendo 2 tentativas com a médo dominante e 2 com a mao nao- dominante.

5.3 - Andlise dedados

Apos a obtencdo dos dados do teste de tempo de resposta de escolha, 0 arquivo com
os valores armazenados foi analisado utilizando uma rotina especifica escrita em linguagem
Matlab (MathWorks, Inc.). Os dados dos resultados foram carregados, as respostas erradas
(pressionar do botdo que nao correspondia ao estimulo) foram eliminadas. Posteriormente,
os valores outliers, que correspondiam aos tempos de resposta muito curtos e/ou muito
longos, foram eliminados (Barela et. al. 2019). Finalmente, os tempos de resposta foram
agrupados de acordo com cada uma das condicdes (sem dica, dica 43, dica 86 e dica 129
ms) e as respectivas médias obtidas para cada participante foram calculadas.

Posteriormente, 0 escore Z, para cada individuo e condi¢do foi obtido mantendo,
tendo com o linha base o tempo de resposta para a condi¢cdo sem dica visual. A variavel
escore z indica o possivel efeito da apresentacdo da dica implicita no tempo de resposta,
sendo que valores negativos/positivos do escore z indicam que o tempo de resposta
reduziu/aumentou comparativamente com a condi¢cdo sem dica implicita. Da mesma forma
que no tempo de resposta, os valores de escore z foram agrupados por condi¢do, sendo
obtido uma media para cada participante em cada condicdo de dica implicita (dica 43, dica
86 e dica 129) e utilizada para comparacdo entre as condi¢es experimentais.

Para a analise da destreza manual, os dados foram armazenados de forma manual,
entdo padronizados e separados em planilhas. O menor tempo com cada mao de cada
individuo foi identificado e utilizado como a medida, indicando a destreza manual com a
mé&o dominante e mdo ndo dominante. Quanto menor o tempo necessario para realizar o

teste, melhor a destreza manual.

5.4 - Andlise estatistica

Apo6s verificar 0s  pressupostos de normalidade dos dados e



homogeneidade de variancia, inicialmente, uma analise de variancia (ANOVA) foirealizada
tendo como fator grupo (praticante e ndo praticante) e condicdo (sem dia, dica 43, dica 86
e dica 129), sendo esse fator tratado como medida repetida. Para essa ANOVA a variavel
dependente foi o tempo de resposta. Ainda, outra ANOVA foi realizada tendo como fator
grupo (praticante e ndo praticante) e condigdo (dica 43, dica 86 e dica 129), tendo como
varidvel dependente o valor de escore z. Finalmente, outra ANOVA foi realizada tendo
como fator grupo (praticante e ndo praticante) e dominancia (mao dominante e méo nao
dominante) e como varidvel dependente o tempo para realizagdo do teste dos 9- pinos.
Quando necessario, teste Post hoc de Tukey foram utilizados. Todas as analises foram
realizadas utilizando o SPSS (versdo 21) e o nivel de significancia foi mantido em0,05.

6 - RESULTADOS

6.1-Tempo de Resposta de Escolha

Figura 03 apresenta os valores do tempo de resposta de escolha para ambos 0s
grupos e nas quatro condicdes de dica implicita. ANOVA indicou diferenca entre os grupos,
F(1,28)=12,62, p<0,005, e entre as condicbes de dica implicita, F(3,84)=31,71, p<0,001,
porém ndo indicou interacdo entre grupo e condicdes, F(3,84)=0,14, p>0,05. O tempo de
resposta de escolha para participantes jogadores foi menor (0,45 s) do que o observado para
participantes ndo jogadores (0,58 s). Quanto as condi¢bes de dica implicita, o tempo de
resposta reduziu linearmente com a ocorréncia da dica implicita com intervalo maior antes
do estimulo (sem dia 0,55, dica 43, 86 129 ms antes do estimulo: 0,53, 0,51 e 0,48 s,

respectivamente).
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Figura 03 - Média e desvio-padrao do tempo de resposta de escolha para os grupos jogadores e ndojogadores nas
condicBes sem dica, dica 43, 86 e 129 ms antes do estimulo.

Figura 04 apresenta os valores z para ambos 0s grupos e nas trés condi¢coes de dica
implicita. ANOVA néo indicou diferenca entre os grupos, F(1,28)=0,03, p>0,05, e
interacdo entre grupo e condi¢des, F(2,56)=0,74, p>0,05, porém indicou diferenca entre
as condicdes de dica implicita, F(2,56)=29,16, p<0,001. Os valores de z reduziram
conforme a dica implicita foi apresentada mais cedo em relacdo ao estimulo (dica 43, 86

129 ms antes do estimulo: -0,32, -0,72 e - 1,39, respectivamente).
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Figura 04 - Média e desvio-padrdo dos valores z para 0s grupos jogadores e ndo jogadores nascondigdes sem dica,
dica 43, 86 e 129 msantes do estimulo.



6.2 — Teste dos 9-pinos

A Figura 05 apresenta o tempo para realizacdo do teste dos 9-pinos para 0s grupos
com a mdo dominante e ndo-dominante. ANOVA indicou diferenca entre 0s grupos,
F(1,28)=5,57, p<0,05, e entre os lados, F(1,28)=14,22, p<0,005, porém ndo indicou
interacdo entre grupo e condigbes, F(1,28)=1,52, p>0,05. Participantes jogadores
realizaram o teste dos 9-pinos com tempo menor (17,65 s) do que participantes nédo
jogadores (19,34 s). Ainda, o tempo para realizar o teste com a mdo dominante foi menor
(17,63 s) do que com a méo ndo- dominante (19,37 s).
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Figura 05 - Média e desvio-padrdo do tempo para realizacdo do teste dos 9-pinos para 0s gruposjogadores e ndo
jogadores para os lados dominante endo dominante.

7 — DISCUSSAO

O objetivo desse estudo foi verificar o desempenho no tempo de resposta de escolha
e na destreza manual de adultos jovens que jogam e ndo jogam jogos eletrénicos. Os
resultados do presente estudos indicaram que individuos que jogam jogos eletrdnicos
apresentam tempo de resposta escolha consideravelmente menor do que individuos que nao

jogavam jogos eletrdnicos.



Os resultados também indicaram que as dicas implicitas serviram para melhorar o
desemepenho dos participantes jogadores e ndo jogadores. Quanto aos resultados de
destreza manual, foi possivel perceber também que os jogadores obtiveram resultados
melhores do que os ndo-jogadores, independentemente da mao que estava sendo utilizada
(dominante ou ndo-dominante).

De forma geral, os resultados do presente estudo corroboraram resultados de
trabalhos anteriores. Por exemplo, Green (2003) e Bavelier (2006) haviam observado que
0s praticantes de jogos eletronicos demonstravam um melhor desempenho em atencéo
visual seletiva e capacidade de analise visual. Similarmente, Bonoldi (2019) observou que
praticantes de jogos eletrdnicos possuem melhor capacidade de selecionar estimulos no
ambiente que possam ajudar na realizacdo de uma acdo. O melhor desempenho nos tempos
para tomada de deciséo e de destreza manual apontam para desempenhos superiores para
0s adultos jovens que jogam jogos eletrénicos quando comparados comos adultos jovens
semessa experiéncia.

No que se refere as dicas implicitas, foi possivel verificar também algo que ja
estudo por Barela et al. (2019) que j& havia demonstrado que adolescentes e adultos
utilizavam-se de dicas implicitas para melhorar seu desempenho de tempo de resposta,
mesmo sem conseguir discriminar a presenca dessa dica implicita. No presente estudo, 0s
resultados dos individuos praticantes de jogos eletrénicos melhoraram linearmente a
medida que ocorria a presenca da dica implicita, 43ms, 86ms e 129ms antes da ocorréncia
do estimulo. Ainda, a melhora com o uso da dica implicita foi similar aos adultos com e
sem experiéncia com jogos eletrdnicos. Assim, embora o tempo de resposta de jogadores
eletrénicos € menor, o uso de dicas implicitas se deu com reducdo no tempo de resposta de
forma similar. Essa constatacao indica que o uso de dicas implicitas é importante e parece
ndo ser alterado com a exposicdo de situacBes vivenciadas por praticantes de jogos
eletronicos.

O melhor desempenho no teste de destreza manual também corrobora observagdes
anteriores. Li et al. (2010) identificaram que o0 uso de jogos eletrdnicos por individuos
poderia trazer melhorias para alguns aspectos, incluindo o de destreza manual. Como visto
nesse estudo, podemos observar que praticantes de jogos eletrbnicos realmente
demonstraram um melhor desempenho nesse aspecto (tanto com a mao dominante, quanto

com a nao-



dominante), se comparados a ndo-praticantes de jogos eletrbnicos. Uma possivel
explicagéo desse melhor desempenho para aqueles com experiéncia em jogos eletrénicos
pode ser pelo fato de que jogos eletrénicos muitas vezes necessitarem de movimentos
precisos (Oliveira, 2013), rapidos e &geis, com ambas as maos, fazendo com que se
desenvolva uma certa destreza com as duas maos.

Mais interessante, ainda, foi que o desempenho daqueles com experiéncia em jogos
eletronicos apresentam desempenho similar entre o lado dominante e ndo-dominante. Por
outro lado, adultos jovens que ndo praticam jogos eletrénicos apresentam desempenho
inferior com o lado ndo dominante. Com base nos resultados do presente estudo, foi possivel
estabelecer uma relagdo entre o uso de jogos eletrénicos, tempo de resposta de escolha e
destreza manual. Um dos fatores que pode ter influenciado os participantes que jogavam
jogos eletrénicos durante a execucdo do teste, foi a familiarizacdo com o movimento, pois
tanto quanto a posicéo do corpo e médos, quanto 0 movimento que eles precisavam executar,
eram semelhantes aos de jogar League of Legends, que é o jogo foco desse estudo. Os
resultados também abrem um campo para a realizacdo de novos estudos sobre essa tematica,
como porexemplo verificar se ha diferencas entre jogadores de jogos diferentes, se ha
alguma influéncia da idade no tempo de resposta dos jogadores, diferenca do tempo de

resposta entre jogadores casuais e profissionais, além de diversas outras linhas de pesquisa.

8 - CONCLUSAO

Considerando os resultados deste estudo, podemos afirmar que adultos jovens
praticantes de jogos eletronicos apresentam melhor desempenho na tomada de deciséo,
apresentando menor tempo de resposta de escolha do que adultos jovens sem experiéncia
com jogos eletrdnicos. Além disso também foi possivel concluir que os jogadores fazem
uso das dicas implicitas para melhorar ainda mais o seu desempenho, porém sem diferenca
qguando comparado com jovens sem experiéncia com jogos eletrénicos. Finalmente,
jogadores de jogos eletrbnicos também apresentam melhor destreza manual do que néo

jogadores e, ainda, com desempenho similar entre os lados dominante e ndo-dominante.



De forma geral, os resultados indicam que experiéncia com jogos eletronicospodem

melhorar tempo de resposta e coordenacdo motora fina.
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10 —= ANEXOS
10.1 —-TCLE (Termo de consentimento livre e esclarecido)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - (TCLE)
(Conselho Nacional de Saude, Resolucéao 446/12 e 510/16)

Eu, José Angelo Barela, portador do RG 13.911.851-2, docente do Departamento de
Educacdo Fisica, Instituto de Biociéncias, UNESP/Campus de Rio Claro, orientador do aluno de
graduacdo André Luis de Souza Marques, convido VVossa Senhoria a participar do estudo intitulado
“A Influéncia dos jogos eletronicos na tomada de deciséo e destreza manual de adultos jovens”, que
tem como objetivo examinar a tomada de decisdo em adultos e criangas com e sem experiéncia
com jogos eletrénicose o impacto na tomada de decisdo apds uma sessdo especifica em treinamento
em ambiente eletronico.

Sua participacdo é voluntaria e o vocé sera solicitado a sentar confortavelmente a frente de
um computador, em local reservado, e a realizar uma tarefa de tempo de reacéo, pressionando uma
tecla ap6s o acendimento de um circulo (estimulo) na tela do computador, o mais rapido possivel.
Vocé também seréa solicitado a realizar um teste de coordenacdo motora, colocando e retirando 9
pinos em buracos especificos dispostos em um tabuleiro. A duragdo dos procedimentos, envolvendo
os dois testes, sera de aproximadamente 20 minutos.

Os procedimentos experimentais propostos para a realizacdo deste estudo oferecem riscos
minimos, tais como desconforto breve e momentaneo decorrente de fixar a atengdo com o objetivo
de identificar o estimulo para responder o mais rapido possivel e para colocagdo e retirada dos pinos.
Como minimizagdao e forma de evitar a ocorréncia desse possivel desconforto, intervalo de descanso
e de relaxamento sera oferecido entre os dois testes, sendo que neste intervalo entre os testes, vocé
poderé conversar e se descontrair da forma desejada. Todos os procedimentos serdo realizados em
local reservado, sem a participacdo ou envolvimento de outras pessoas, garantindo sua privacidade
e evitando participacdo e intromissdo de outras pessoas durante a realizacdo dos procedimentos.

Se vocé aceitar participar do estudo, estara contribuindo para o avan¢o noentendimento dos
mecanismos envolvidos na tomada de decisdo influenciados pela prética e participacdo em jogos
eletronicos. Informo que vocé tem o direito de interromper e terminar sua participacdo no estudo a
gualquer momento, de acordo com sua vontade e desejo, sem qualquer tipo de penalizacéo.
Finalmente, informo que vocé ndo tera qualquer despesa e também ndo recebera qualquer
remuneracdo pela participacdo no estudo, e que os resultados serdo analisados e publicados, sendo
sua identidade preservada e mantida em sigilo.

Se vocé se sentir suficientemente esclarecido sobre sua participacdo e procedimentos desse
estudo, convido-o a assinar este termo, elaborado em duas vias, sendo que uma ficara com vocé e
outra com o pesquisador.

Rio Claro, de de

Pesquisadora Responsavel Participante da Pesquisa

Dados sobre a Pesquisa

Titulo do Projeto: A Influéncia dos jogos eletrnicos natomada de decisdo e destreza manual de
adultos jovens



Pesquisador Responsavel: José Angelo Barela

Instituicdo: Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita FilhoEndereco: Rua
24-A, 1515, Bela Vista, Rio Claro-SP

Dados para Contato: fone (19) 3526-4340 e-mail: jose.barela@unesp.br

Aluno: André Luis de Souza Marques
Instituicdo: Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita FilhoEndereco: Rua
24-A, 1515, Bela Vista, Rio Claro-SP
Dados para Contato: fone (19) 3526-4312 e-mail: al.marques@unesp.br

CEP-IB/JUNESP-CRC
Av. 24A, n° 1515 — Bela Vista — 13506-900 — Rio Claro/SP
Telefone: (19) 3526-9678

Dados sobre o participante da pesquisa:
Nome:

Documento de Identidade:

Sexo: Data de Nascimento: / /

Endereco:

Telefone para contato:
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mailto:al.marques@unesp.br
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