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RESUMO 

 

 Jogos eletrônicos afetam diretamente e indiretamente as capacidades 

motoras e cognitivas das pessoas que usufruem dessa atividade. Porém pouco se 

sabe como uma sessão de treinamento com Aim Lab pode influenciar nas 

capacidades cognitivas do ser humano. Portanto, esse estudo teve como objetivo 

examinar os efeitos de um treinamento específico utilizando ambiente digital no 

processo de tomada de decisão de adultos jovens. Para tanto, 8 participantes do 

sexo masculino, idade entre 18-25 anos, foram aleatoriamente divididos em dois 

grupos: grupo controle e grupo treinamento. Participantes de ambos os grupos 

realizaram, inicialmente, um teste de reação simples, um teste de reação Go/No-Go 

e um teste de memória. Após realizarem estes testes, participantes do grupo 

controle ficaram em repouso e lendo um texto no computador, enquanto 

participantes do grupo treinamento realizaram treinamento no ambiente Aim Lab. 

Finalmente, participantes de ambos os grupos realizaram novamente os testes de 

reação (simples e Go/No-Go) e de memória. O desempenho nos testes de reação e 

de memória, antes e depois da leitura/treinamento, foram comparados entre as 

sessões e entre os grupos. Os resultados do estudo indicaram que o treinamento 

não influenciou no desempenho dos participantes. Foi observado uma tendência e 

uma melhora no número de acertos mas para ambos grupos, indicando que com a 

experiência no teste os participantes apresentaram alguma melhora. 

Palavras-chave: jogos eletrônicos, tomada de decisões, ambiente digital. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    

 

ABSTRACT 

 

Electronic games direct and indirectly affect the motor and cognitive abilities of 

people who enjoy this activity. However, little is known how a training session with 

Aim Lab can influence the cognitive abilities of human beings. Therefore, this study 

aimed to examine the effects of specific training using a digital environment in the 

decision-making process of young adults. Eight male participants, aged between 18-

25 years, were randomly divided into two groups: control and training group. 

Participants from both groups initially performed a simple reaction test, a Go/No-Go 

reaction test, and a memory test. After performing these tests, participants from the 

control group read a text presented in a computer monitor, while participants from the 

training group underwent training in the Aim Lab environment, lasting 10 minutes. 

Finally, participants from both groups performed the reaction tests again (simple and 

Go/No –Go) and memory. Performance in reaction and memory tests, before and 

after reading/training, were compared between sessions and between groups. The 

results of the study indicated that the training did not influence the performance of the 

participants. It was observed a tendency and an improvement in the correct 

responses but for both groups, indicating that with the experience in the test, the 

participants showed some improvements.  

Keywords: electronic games, decision-making, digital environment. 
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  1. INTRODUÇÃO 

Segundo Linares (2007), o desenvolvimento cognitivo pode ser entendido 

como o conjunto de transformações que se produzem as características e 

capacidades do pensamento durante a vida. Esses estudos são baseados nas 

teorias de Piaget e Vygotsky que focaram suas pesquisas no desenvolvimento e 

aprendizagem. A área do desenvolvimento cognitivo é ampla, tanto que Piaget 

dividiu sua pesquisa em quatro grandes etapas: etapa sensório-motor, etapa pré-

operatória, etapa de operações concretas e a etapa das operações formais 

(PIAGET, 1964). Passando por todas as etapas certamente estimuladas, os 

indivíduos apresentariam um melhor desenvolvimento cognitivo. 

 Nos últimos anos, o envolvimento com tecnologia tem se acentuado, 

alterando e determinando muito do comportamento das pessoas. Uma das áreas 

com destacada influência da tecnologia é a área de entretenimento, principalmente a 

de jogos. A comunidade gamer, denominação atribuída e direcionada para aqueles 

que jogam e participantes de jogos eletrônicos, no geral cresce a cada ano. Por 

exemplo, jogar videogames é a atividade favorita de 82% dos brasileiros entre 13 e 

59 anos (The NPD Group, 2015), seja em consoles, celular ou até mesmo nos 

computadores. Porcentagens similares são observadas para a categoria de jogos 

denominados de First-Person Shooters (FPS), que tem como característica a 

presença de uma pessoa no controle em imersão no ambiente do jogo. Ainda, os 

praticantes do FPS está em expansão, com mais de 60 milhões de jogadores por 

mês, sendo um dos gêneros mais assistidos no mundo na plataforma de streaming 

Twitch (TWITCHTRACKER, 2021). Na realidade, a atuação e participação em jogos 

e competições eletrônicas, para muitos, deixou de constituir apenas entretenimento, 

passando a fazer parte de um rendoso e enorme negócio. Por exemplo, no caso dos 

FPS, em 2020, a premiação em competições internacionais aos campeões ficou ao 

redor de US$ 20 milhões, somando apenas dois jogos do gênero: Counter-Strike: 

Global Offensive e Call of Duty (MILLENIUM.GG, 2021). Certamente, estes números 

indicam e apontam para um enorme negócio e aumento de participantes nas 

atividades de jogos eletrônicos. 

 Como ocorre em modalidades esportivas e demais esportes, praticantes e 

envolvidos em jogos eletrônicos também buscam e almejam formas de preparação 

as atividades específicas dos jogos. Nesse sentido, o Aim Lab é um ambiente com 

software para computadores do tipo FPS (First-Person Shooters), onde são 
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simuladas diversas situações controladas de jogo para o treinamento do praticante. 

Os jogos FPS possuem por característica a visão do personagem controlado em 

primeira pessoa para maior imersão, geralmente focados em tiro, ação com armas 

de fogo ou brancas. Caso o jogo seja um multiplayer, os jogadores se organizam em 

equipes, com o objetivo de eliminar o oponente. Durante as partidas os jogadores 

devem tomar diversas decisões e criar uma estratégia para ganhar o jogo levando 

em consideração as funções de sua equipe e a da equipe inimiga  

 Alguns estudos têm identificado algumas características e peculiaridades de 

praticantes de jogos eletrônicos. De forma geral, os videogames estimulam algumas 

características das capacidades cognitivas tais como concentração, memória e 

tempo de reação (SILVA, 2016). Os jogadores experientes de FPS parecem também 

se beneficiar da prática dessas atividades obtendo maior flexibilidade cognitiva 

(COLZATO et al, 2010), ações criativas dentro de jogo (WRIGHT; BORIA; 

BREIDENBACH, 2002). Apesar do conhecimento sobre jogadores profissionais, 

pouco é conhecido sobre o impacto de jogos eletrônicos nas capacidades cognitivas 

de praticantes e usuários que visam lazer nessa prática. Portanto, há ainda 

necessidade de melhor entender os impactos do envolvimento e, ainda, das 

ferramentas e possíveis formas de treinamento disponíveis para os usuários 

buscando lazer e entretenimento nos jogos eletrônicos. 

 

  2. REVISÃO DE LITERATURA 

 

 2.1 Comunidade 

 Desde seu primeiro exemplar apresentado comercialmente em 1972, o 

Magnavox Odyssey, os videogames chamam a atenção do público por suas 

possibilidades de interação e criação no ambiente virtual. Mesmo com o difícil 

acesso causado pelo preço, o primeiro console vendeu cerca de 100 mil exemplares 

(JORNAL DCI, 2020) e, junto com o lançamento de Atari em 1977, foi criada a 

primeira comunidade gamer doméstica. O mercado dos jogos “explodiu” com o 

lançamento do console portátil Game Boy, responsável por ser o primeiro console a 

atingir a marca dos 100 milhões de exemplares vendidos, totalizando 118 milhões 

em vendas. Com o avanço do mercado e das tecnologias, os jogos eletrônicos 

atraíam novos consumidores entusiasmados que fizeram com que o PlayStation 2, 

em 2000, fosse o console mais vendido da história com cerca de 155 milhões de 
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unidades vendidas, contando com mais de 3800 títulos de jogos, contabilizando 

mais de 1,5 bilhão de cópias comercializadas (CULTURA.UOL, 2021). Contudo, foi a 

internet que revolucionou esse mercado, gerando uma ampla disseminação de jogos 

e conectando jogadores de todo o mundo. A Steam, plataforma de distribuição de 

jogos digitais para computadores, conta com uma média de 22 milhões de usuários 

ativos por dia (STEAM, 2021) e ela é apenas uma das diversas plataformas 

disponíveis para os jogadores no mundo.  

 De acordo com a Newzoo (2020), empresa que realiza pesquisas e 

consultorias para desenvolvedores de jogos, desde 2015 a comunidade gamer 

cresce aproximadamente 0,7% ao ano, chegando em 2020 ao incrível número de 

2,7 bilhões de jogadores em todo o mundo, equivalente a 34,62% da população. 

Esses dados somam os jogadores das 3 plataformas digitais, os que jogam pelo 

celular, pelo computador e por consoles. Seguindo essa projeção feita pela Newzoo, 

em 2023 atingiremos o marco de 3,07 bilhões de jogadores em todo o mundo. 

Fatores como infraestrutura de Internet sendo aprimorada, telefones mais acessíveis 

em todas as especificações e uma classe média em crescimento contribuem para o 

crescimento desse mercado (NEWZOO, 2020). A comunidade se expande também 

para outros segmentos dos games, o ramo do entretenimento é um dos mais 

cotados pelos consumidores de jogos que, junto com o ramo da socialização com 

outras pessoas representa grande força na comunidade. De acordo com os estudos 

(NEWZOO, 2021) 5 em cada 5 pessoas da comunidade participam consumindo 

conteúdo de jogos e/ou socializando sobre o assunto, enquanto 3 em cada 5 são 

jogadores e/ou desenvolvedores de games. 

 O mercado global dos jogos, nos dias de hoje, é uma grande potência e com 

grande capacidade de expansão, em 2021 a projeção de monetização de todos os 

seguimentos da comunidade gamer chegam a $175,8 bilhões. Visando o futuro, a   

também projetou quanto esse mercado atingirá em 2023, chegando a marca de 

$204,6 bilhões, superando a indústria do cinema e da música, potencializado pelos 

mesmos motivos que o crescimento da comunidade. 

  

 2.2 Efeito agudo na Tomada de Decisão 

 Quanto às habilidades cognitivas, os jogos possuem desafios aos jogadores 

que devem ser vencidos através de um conjunto de regras e situações dinâmicas 

(MENEZES, 2003). Os jogos desenvolvem também outras habilidades como o 
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reconhecimento de padrões, tomada de decisões e solução de problemas 

(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). A todo momento o jogador está exposto a 

situações que ele precisará tomar decisões e em muitos casos de maneira rápida, 

em conjunto com a estratégia antes escolhida. Os jogos desenvolvem também o 

discernimento visual e atenção seletiva, lógica indutiva, habilidade motora e 

representação espacial (PINTO; FERREIRA, 2005). 

  

 2.3 Especificidades dos Jogos Eletrônicos 

 O homem tem o costume de inventar jogos e se divertir com eles. O jogo é 

uma atividade que estipula um objetivo a ser alcançado pelos participantes, podem 

ser regidos por regras pré-estabelecidas ou até mesmo improvisado, que 

normalmente é praticado por prazer, com fator motivacional sendo o entretenimento, 

alcançado pela cooperação ou pela disputa entre os jogadores (SANTOS; VALE, 

2006). 

O interesse pelos jogos eletrônicos é resultado de seu caráter interativo, que 

chama atenção por suas cores, formas e movimentos (MONTEIRO; MAGAGNIN; 

ARAÚJO, 2009). Os jogos eletrônicos possuem uma característica de estimular a 

criatividade diferente dos livros e filmes, ambos criam um ambiente controlado e apto 

para os usuários usufruírem, se desligando por alguns instantes da realidade e 

vivendo uma fantasia proposta pelos desenvolvedores, porém nos games a imersão 

causada no usuário é maior, pois ele controla o personagem que vive as aventuras, 

ele toma as decisões que vão ocorrer a seguir, não dependendo de um roteiro, 

mesmo tendo a possibilidade de seguir um. Se o personagem tem um limite de 

vidas, o usuário busca sobreviver, se o personagem sente fome, frio, sede, o usuário 

busca mantê-lo bem, vivendo em sintonia com o “mundo virtual” que ele participa.  

Os jogos de gênero RPG (Role Playing Game), por exemplo, têm por seu 

principal objetivo a imersão do usuário criando narrativas e fazendo com que 

interpretem seus próprios personagens (CANALTECH, 2019), inicialmente era 

praticado fora do ambiente digital, mas seu grande sucesso permitiu a adaptação 

desse estilo para os jogos eletrônicos.  

Os jogos eletrônicos oferecem uma oportunidade de novas experiências e 

imersão em outros mundos e vivenciar diferentes identidades. No RPG os jogadores 

criam seu próprio mundo, mas alguns jogos podem fazer o jogador vivenciar um 

mundo que já existe, mas que o mesmo ainda não possui acesso. Sendo assim, em 
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algum simulador ou jogo onde o participante controla um médico, piloto de avião ou 

administrador de empresas, ele enfrentará os problemas que estão presentes na 

vida desses profissionais, sendo exposto a conteúdos e conhecimentos relacionados 

a essa área (SAVI; ULBRICHT, 2008). Assim como vivenciar momentos e dilemas 

históricos, como guerras e/ou grandes navegações, que podem ser incrementadas 

com relatos e fotografias reais.  

A socialização é um grande aspecto nessa área dos jogos eletrônicos, sendo 

um assunto em comum que os praticantes podem interagir, aproximando as pessoas 

que se envolvem com o mesmo tipo de jogo, competitivamente ou 

cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no próprio ambiente em que o 

indivíduo se encontra. Além de que após a disseminação da internet, a interação 

entre jogadores é praticamente constante, seja com pessoas da mesma cidade, 

quanto com pessoas que residem do outro lado do planeta. 

Existe também o Comportamento Expert, como chamam alguns autores, que 

é a presença de comportamentos como auto monitoramento, reconhecimento de 

padrões, tomada de decisão baseada em princípios, pensamento qualitativo e 

memória superior, que podem ser encontrados em jogadores de diferentes idades, 

em seus respectivos jogos. (VANDEVENTER; WHITE, 2002). 

 Existem diversos benefícios que os jogos eletrônicos propõem aos seus 

praticantes, desde que os objetivos principais sejam utilizados corretamente.  

Eles melhoram o raciocínio, a lógica, a percepção motora, auxilia na 
tomada de decisão, além de melhorar as estratégias de seus 
jogadores. Também estimulam o aprendizado de novos 
conhecimentos tais como: comportamentos, habilidades e 
competências, valores e atitudes, raciocínio lógico e agilidade de 
pensamento, atenção, reflexão, estratégias de jogo, planejamento, 
curiosidade, criatividade, ludicidade, organização, compromisso, 
respeito pelo aprimoramento de conteúdos como inglês, literatura, 
história e geografia. (BATISTA; QUINTÃO; LIMA, 2008, p. 10) 

No início os jogos eletrônicos eram simples formas animadas, com poucas 

interações e comandos básicos, hoje são sofisticadas construções de realidade, 

onde o jogador explora mundos complexos e é submetido a ter o domínio de uma 

série de comandos para completar seus objetivos, o que demanda da habilidade 

motora fina do jogador, onde em alguns casos a velocidade de execução também é 

um fator de eficiência. 
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3. OBJETIVO(S) 

 O objetivo do presente estudo é examinar os efeitos de um treinamento 

específico utilizando ambiente digital no processo de tomada de decisão de adultos 

jovens. 

4. HIPÓTESE(S) 

 Os participantes que realizarem o treinamento no ambiente digital 

apresentarão melhor desempenho nos testes de reação e memória. 

 

5. MÉTODOS 

 

5.1  Participantes 

 Foram convidados oito adultos jovens que estivessem sem jogar FPS por 5 

dias consecutivos, idade entre 18 e 25 anos do sexo masculino, para participar do 

estudo. Estes participantes foram aleatoriamente alocados em dois grupos: controle 

e treinamento. A média etária do grupo controle foi de 21 anos, enquanto a média 

etária do grupo treinamento foi de 21,2 anos. Antes de qualquer procedimento, os 

participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo 1) 

sendo esse termo e os procedimentos do presente aprovados pelo Comitê de Ética 

Institucional (CAAE: 46759321.5.0000.5465, parecer No. 4.763.321, Anexo 2). 

 

5.2  Procedimentos  

 Os participantes foram convidados a realizar dois testes computacionais 

visando examinar capacidades cognitivas. Para tanto, softwares específicos 

(Cognitive Fun! - www.cognitivefun.net) e disponíveis foram empregados. 

O primeiro teste foi o teste de reação Go/No-Go (Figura 1). Esse teste consistiu em 

uma simples tarefa, envolvendo o aparecimento de um círculo na tela do computador 

com duas possibilidades de formato: círculo liso (apenas uma cor, sem desenho) 

sendo esse o estímulo “Go” e que o participante deveria pressionar uma tecla o mais 

rápido possível; e círculo não liso (diferentes tons de cores, com desenho) sendo 

esse o estímulo “No-Go” e que o participante não deveria realizar qualquer ação. 

Estes estímulos foram apresentados de forma aleatória e cada participante realizou 

8 tentativas.  

A razão dos acertos e o tempo de resposta, intervalo de tempo entre o 

aparecimento do círculo e o pressionar a tecla, foi obtido. Após a realização do teste, 

http://www.cognitivefun.net/
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os resultados do tempo de reação dos participantes apareceram na tela do software, 

os erros foram anotados manualmente.   

         

      

Figura 1: Representação dos estímulos do teste de reação Go/No-Go: “Go” 

esquerda e “No-Go” a direita. 

 

 O segundo teste foi uma variação do teste de Eriksen, denominado de 

Eriksen Flanker Test (Figura 2). Participantes viram na tela do computador diversas 

setas, sendo o número e a direção (esquerda ou direta) variadas e apresentadas de 

forma aleatória. O participante necessitou identificar a seta apresentada ao centro 

das demais setas e pressionar a tecla do computador de direção correspondente à 

apresentada na tela, o mais rápido possível. Vinte tentativas foram apresentadas e a 

razão dos acertos e o tempo de resposta, intervalo de tempo entre o aparecimento 

da seta e o pressionar a tecla, foi obtido. Após a realização do teste, os resultados 

do tempo de reação dos participantes apareceram na tela do software, os erros 

foram anotados manualmente. 
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Figura 2: Exemplos de apresentação dos estímulos no teste de Eriksen Flanker Test, 

sendo à esquerda a seta central apresentada com inúmeras setas e à direita 

apresentada com apenas outras 2 setas. 

  

 O terceiro teste foi um teste de memória de trabalho, o 2-Back. Este teste 

consistiu na memorização do penúltimo item mostrado na tela do computador. Na 

tela do computador foi apresentado ao participante uma imagem de cada vez, 

permanecendo na tela do computador aproximadamente 2 segundos (Figura 3). 

Toda vez que a imagem mostrada na tela correspondesse à penúltima imagem, o 

participante deveria pressionar uma tecla o mais rápido possível. Cada acerto/erro 

foi contabilizado e o teste foi composto por 15 repetições. O tempo médio para 

pressionar a tecla, nas respostas corretas, e a razão de acertos foram obtidos. Após 

a realização do teste, os resultados do tempo de reação dos participantes 

apareceram na tela do software, os erros foram anotados manualmente.  

        

 

Figura 3: Exemplos de imagens apresentadas no teste de memória de trabalho (2-

Back). 

 

 Após a realização dos testes mencionados acima, participantes do grupo 

controle foram solicitados a ler um texto apresentado na tela do computador, durante 

10 minutos. Participantes do grupo treinamento foram solicitados a realizar as 

atividades de dois modos de treinamento do Aim Lab também com duração de 10 

minutos. O ambiente Aim Lab simula situações de jogo com situação FPS. 

Após a realização da leitura ou do treinamento no Aim Lab, participantes de 

ambos os grupos realizaram os testes cognitivos, previamente realizados, 

novamente. Todos os procedimentos duraram aproximadamente 30 minutos. 
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5.4  Análise estatística 

 Após verificação e aceite dos pressupostos de normalidade dos dados e 

homogeneidade de variância, seis análises de variância (ANOVAs) foram realizadas, 

tendo como fatores grupo (treinado e não treinado) e avaliação (primeira e segunda), 

este último tratado como medida repetida. As variáveis dependentes foram o tempo 

de resposta e a razão de acerto para cada um dos testes realizados no estudo. As 

análises foram realizadas utilizando o software SPSS e o nível de significância foi 

mantido em 0,05. 

  

  6. RESULTADOS  

 Figura 4 apresenta os valores do tempo de resposta para os dois grupos e 

nas duas avaliações no teste Go/No-Go. ANOVA não indicou diferença entre os 

grupos, F(1,6)=2,70, p>0,05, entre as avaliações, F(1,6)=0,06, p>0,05, e para 

interação entre grupos e condições, F(1,6)=0,23, p>0,05. 

  

Figura 4: Média e desvio-padrão do tempo de resposta no teste Go/No-Go para 

ambos os grupos e para as duas avaliações. O grupo treinamento representado em 

azul, sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pós-treinamento, e o grupo 

leitura representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pós-

leitura. 
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Figura 5 apresenta a razão de acertos para os dois grupos e nas duas 

avaliações no teste Go/No-Go. ANOVA não indicou diferença entre os grupos, 

F(1,6)=0,14, p>0,05, e para interação entre grupos e condições, F(1,6)=0,84, 

p>0,05, porém apresentou uma tendência para as avaliações, F(1,6)=4,88, p=0,06, 

sendo que a razão de acerto tendeu a aumentar da primeira para a segunda 

avaliação. 

 

Figura 5: Média e desvio-padrão da razão de acertos no Go/No-Go para ambos os 

grupos e para as duas avaliações. O grupo treinamento representado em azul, 

sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pós-treinamento, e o grupo leitura 

representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pós-leitura. 

 

Figura 6 apresenta os valores do tempo de resposta para os dois grupos e 

nas duas avaliações no teste Ericksen Flanker. ANOVA não indicou diferença entre 

os grupos, F(1,6)=0,01, p>0,05, entre as avaliações, F(1,6)=0,62, p>0,05, e para 

interação entre grupos e condições, F(1,6)=0,01, p>0,05. 
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Figura 6: Média e desvio-padrão do tempo de resposta no teste Ericksen Flanker 

para ambos os grupos e para as duas avaliações. O grupo treinamento representado 

em azul, sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pós-treinamento, e o grupo 

leitura representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pós-

leitura. 

 

 Figura 7 apresenta a razão de acertos para os dois grupos e nas duas 

avaliações no teste Ericksen Flanker. ANOVA não indicou diferença entre os grupos, 

F(1,6)=1,74, p>0,05, entre as avaliações, F(1,6)=0,53, p>0,05, e para interação entre 

grupos e condições, F(1,6)=0,04, p>0,05. 
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Figura 7: Média e desvio-padrão da razão de acertos no teste Ericksen Flanker para 

ambos os grupos e para as duas avaliações. O grupo treinamento representado em 

azul, sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pós-treinamento, e o grupo 

leitura representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pós-

leitura. 

  

 Figura 8 apresenta os valores do tempo de resposta para os dois grupos e 

nas duas avaliações no teste 2-Back. ANOVA não indicou diferença entre os grupos, 

F(1,6)=0,45, p>0,05, entre as avaliações, F(1,6)=1,24, p>0,05, e para interação entre 

grupos e condições, F(1,6)=0,08, p>0,05. 

  

Figura 8: Média e desvio-padrão do tempo de resposta no teste 2-Back para ambos 

os grupos e para as duas avaliações. O grupo treinamento representado em azul, 

sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pós-treinamento, e o grupo leitura 

representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pós-leitura.  

  

 Figura 9 apresenta a razão de acertos para os dois grupos e nas duas 

avaliações no teste 2-Back. ANOVA não indicou diferença entre os grupos, 

F(1,6)=0,24, p>0,05, e para interação entre grupos e condições, F(1,6)=0,53, 

p>0,05, porém foi diferente entre as avaliações, F(1,6)=6,48, p=0,04, sendo que a 

razão de acerto foi maior na segunda do que na primeira avaliação. 
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Figura 9: Média e desvio-padrão da razão de acertos no teste 2-Back para ambos os 

grupos e para as duas avaliações. O grupo treinamento representado em azul, 

sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pós-treinamento, e o grupo leitura 

representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pós-leitura. 

 

7. DISCUSSÃO 

O estudo teve como objetivo examinar os efeitos de um treinamento 

específico utilizando ambiente digital no processo de tomada de decisão de adultos 

jovens. A hipótese era que os participantes que realizassem o treinamento no 

ambiente digital apresentariam melhor desempenho nos testes de reação e 

memória. Os resultados demonstram que o treinamento não teve qualquer efeito na 

melhora de desempenho dos participantes, fazendo com que a hipótese levantada 

fosse rejeitada. Os acertos apresentaram uma tendência de melhora e uma melhora, 

nos testes Go/No-Go e 2-Back, respectivamente, entretanto essa melhora não pode 

ser atribuída ao treinamento. 

De acordo com estudos realizados anteriormente, jogos eletrônicos 

desenvolvem o cognitivo, melhorando habilidades como a atenção, concentração e 

até mesmo a motivação para não desistir até encontrar a resposta correta (por 

exemplo, SILVA, 2016). Diferentemente os resultados do presente estudo não 

indicaram nenhuma melhora no processo de tomada de decisão decorrente do 

treinamento em ambiente digital. Uma possível explicação é que o treinamento 

envolveu atividades no Aim Lab que não direcionadas para tais fins. Com uma gama 
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enorme de atividades na plataforma, talvez outras atividades fossem mais eficazes, 

havendo entretanto necessidade de verificar essa hipótese. 

Ainda, é possível também que os participantes interpretem de maneira 

diferente o que seria um “bom desempenho”, se seria responder mais rápido aos 

testes ou focar nos acertos/erros que poderiam cometer durante a realização dos 

testes. Habilidades como atenção seletiva, lógica indutiva e reconhecimento de 

padrões são reconhecidas por serem desenvolvidas também por jogos eletrônicos 

(BALASUBRAMANIAN, 2006; PINTO, 2005), é possível que o fato dos testes 

apresentarem de forma aleatória as imagens, dificulte qualquer efeito que o 

treinamento possa oferecer.  

Os resultados do presente estudo indicaram que o número de acertos 

melhorou na segunda avaliação para ambos os grupos. Esta melhora indica que 

com a familiarização dos testes, os participantes passaram a ser mais assertivos. 

Esse aspecto necessita ser melhor verificado, pois indica que os testes realizados 

são passíveis de aprendizagem. Interessante ressaltar que tem sido sugerido que os 

jogos desenvolvem habilidades como o reconhecimento de padrões 

(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). No caso de melhora dos acertos da 

primeira para a segunda avaliação a melhora na identificação dos padrões 

apresentados nos testes, mesmo que brevemente, parece já ter ocorrido. 

O presente estudo apresenta algumas limitações que necessitam ser 

apontadas. A primeira limitação é o número baixo de participantes, constituindo a 

amostra. A segunda limitação é a duração do treinamento que talvez tenha sido 

breve. Apesar dessas limitações, os resultados do presente estudo indica a 

necessidade de melhor examinar e verificar as possíveis influencias das atividades 

digitais podem propiciar aos participantes. Apesar de jogadores da comunidade 

expressarem mudanças no desempenho durante suas partidas após utilização do 

Aim Lab, não podemos afirmar que a plataforma pode servir de treinamento das 

capacidades cognitivas, mas outros estudos necessitam ser realizados.  

 

  8. CONCLUSÃO 

Os jogos eletrônicos, que cultivam uma comunidade gigantesca, apresentam 

como suas especificidades a exploração da criatividade e possibilidade de vivenciar 

novas identidades, uma de suas plataformas virtuais que simulam situações de jogo 

FPS é o Aim Lab, utilizado para a realização do nosso estudo. Os resultados do 
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estudo indicam que o treinamento realizado no ambiente virtual, Aim Lab, não 

interferiu no desempenho dos praticantes. Ainda que obtivessem um melhor 

desempenho, não pode ser atribuído ao treinamento, já que ambos os grupos 

apresentaram melhora.  
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10. ANEXOS 

10.1  Termo de consentimento livre e esclarecido – (TCLE) 

 (Conselho Nacional de Saúde, Resolução 446/12 e 510/16) 

Eu, José Angelo Barela, portador do RG 13.911.851-2, docente do 
Departamento  de Educação Física, Instituto de Biociências, UNESP/Campus de Rio 
Claro, orientador  do aluno de graduação Roberto Carlos Corazza Cordeiro, convido 
Vossa Senhoria a  participar do estudo intitulado “Influência dos jogos eletrônicos na 
tomada de decisão e  destreza manual em crianças e adultos jovens”, que tem como 
objetivo examinar a  tomada de decisão em adultos e crianças com e sem 
experiência com jogos eletrônicos e  o impacto na tomada de decisão após uma 
sessão específica em treinamento em  ambiente eletrônico.   

  Sua participação é voluntária e o você será solicitado a sentar 
confortavelmente à frente de um computador, em local reservado, e a realizar dois 
testes de tempo de reação (tempo de reação simples e teste de reação go/nogo), 
pressionando uma tecla após o acendimento de um circulo (estímulo) na tela do 
computador, o mais rápido possível. Após a realização destes testes, você será 
solicitado a realizar leitura de um texto apresentado no computador ou a realizar 
treinamento em ambiente digital Aim Lab, com atividades de treinamento para 
melhora de desempenho em jogos eletrônicos, durante o período de 10 minutos. 
Após o período de leitura ou de treinamento, você será solicitado a realizar 
novamente os dois testes de tempo de reação, realizados anteriormente. A duração 
dos procedimentos, envolvendo os testes e o período de leitura e treinamento, será 
de aproximadamente 30 minutos.   
  Os procedimentos experimentais propostos para a realização deste 
estudo oferecem riscos mínimos, tais como desconforto breve e momentâneo 
decorrente de fixar a atenção com o objetivo de identificar o estímulo para responder 
o mais rápido possível, para a realização da leitura ou para a realização do 
treinamento no ambiente digital. Como minimização e forma de evitar a ocorrência 
desse possível desconforto, intervalo de descanso e de relaxamento será oferecido 
entre os dois testes de tempo de reação e entre a realização dos testes e o período 
de leitura e de treinamento, sendo que neste intervalo entre os testes, você poderá 
conversar e se descontrair da forma desejada. Todos os procedimentos serão 
realizados em local reservado, sem a participação ou envolvimento de outras 
pessoas, garantindo sua privacidade e evitando participação e intromissão de outras 
pessoas durante a realização dos procedimentos.   

Se você aceitar participar do estudo, estará contribuindo para o avanço no 
entendimento dos mecanismos envolvidos na tomada de decisão influenciados 
pela prática e participação em jogos eletrônicos. Informo que você tem o direito de 
interromper e terminar sua participação no estudo a qualquer momento, de acordo 
com sua vontade e desejo, sem qualquer tipo de penalização. Finalmente, informo 
que você não terá qualquer despesa e também não receberá qualquer remuneração 
pela participação no estudo, e que os resultados serão analisados e publicados, 
sendo sua identidade preservada e mantida em sigilo.   

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

Rio Claro, _____ de _______________ de _______.   
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_______________________   _______________________   
 Pesquisadora Responsável      Participante da Pesquisa   

 
 
Dados sobre a Pesquisa  
Título do Projeto: Influência dos jogos eletrônicos na tomada de decisão e 
destreza manual em crianças e adultos jovens  

Pesquisador Responsável: José Angelo Barela  
Instituição: Universidade Estadual Paulista Júlio de Mesquita 
Filho Endereço: rua 24-A, 1515, Bela Vista, Rio Claro-SP  
Dados para Contato: fone (19) 3526-4340 e-mail: jose.barela@unesp.br  

Aluno: Roberto Carlos Corazza Cordeiro  
Instituição: Universidade Estadual Paulista Júlio de Mesquita 
Filho Endereço: rua 24-A, 1515, Bela Vista, Rio Claro-SP  

Dados para Contato: fone (19) 3526-4312  

CEP-IB/UNESP-CRC  
Av. 24A, nº 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:____/____/_______ 

Endereço:________________________________________________________ 

Telefone para contato:______________________________________________ 
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10.2  Comitê de Ética 
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