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RESUMO

Jogos eletronicos afetam diretamente e indiretamente as capacidades
motoras e cognitivas das pessoas que usufruem dessa atividade. Porém pouco se
sabe como uma sessdo 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 especifico utilizando ambiente digital no
processo de tomada de decisdo 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 0s grupos
realizaram, inicialmente, um teste de reacéo simples, um teste de reagcdo Go/No-Go
e um teste de memoria. Apds realizarem estes testes, participantes do grupo
controle ficaram em repouso e lendo um texto no computador, enguanto
participantes do grupo treinamento realizaram treinamento no ambiente Aim Lab.
Finalmente, participantes de ambos os grupos realizaram novamente os testes de
reacdo (simples e Go/No-Go) e de memoria. O desempenho nos testes de reacédo e
de memdria, antes e depois da leitura/treinamento, foram comparados entre as
sessOes e entre 0s grupos. Os resultados do estudo indicaram que o treinamento
nao influenciou no desempenho dos participantes. Foi observado uma tendéncia e
uma melhora no nimero de acertos mas para ambos grupos, indicando que com a
experiéncia no teste os participantes apresentaram alguma melhora.

Palavras-chave: jogos eletronicos, tomada de decisGes, 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. INTRODUCAO

Segundo Linares (2007), o desenvolvimento cognitivo pode ser entendido
como o conjunto de transformacfes que se produzem as caracteristicas e
capacidades do pensamento durante a vida. Esses estudos sdo baseados nas
teorias de Piaget e Vygotsky que focaram suas pesquisas no desenvolvimento e
aprendizagem. A area do desenvolvimento cognitivo € ampla, tanto que Piaget
dividiu sua pesquisa em quatro grandes etapas: etapa sensoOrio-motor, etapa pré-
operatéria, etapa de operacfes concretas e a etapa das operacbes formais
(PIAGET, 1964). Passando por todas as etapas certamente estimuladas, os
individuos apresentariam um melhor desenvolvimento cognitivo.

Nos ultimos anos, o0 envolvimento com tecnologia tem se acentuado,
alterando e determinando muito do comportamento das pessoas. Uma das areas
com destacada influéncia da tecnologia € a area de entretenimento, principalmente a
de jogos. A comunidade gamer, denominacado atribuida e direcionada para aqueles
gue jogam e participantes de jogos eletrénicos, 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 sdo observadas para a categoria de jogos
denominados de First-Person Shooters (FPS), que tem como caracteristica a
presenca de uma pessoa no controle em imersdo no ambiente do jogo. Ainda, 0s
praticantes do FPS estd em expansdo, com mais de 60 milh6es de jogadores por
més, sendo um dos géneros mais assistidos no mundo na plataforma de streaming
Twitch (TWITCHTRACKER, 2021). Na realidade, a atuacao e participacdo em jogos
e competicdes eletrbnicas, para muitos, deixou de constituir apenas entretenimento,
passando a fazer parte de um rendoso e enorme negdcio. Por exemplo, no caso dos
FPS, em 2020, a premiacdo em competicdes internacionais aos campeoes ficou ao
redor de US$ 20 milhdes, somando apenas dois jogos do género: Counter-Strike:
Global Offensive e Call of Duty (MILLENIUM.GG, 2021). Certamente, estes numeros
indicam e apontam para um enorme negocio e aumento de participantes nas
atividades de jogos eletrénicos.

Como ocorre em modalidades esportivas e demais esportes, praticantes e
envolvidos em jogos eletrénicos também buscam e almejam formas de preparagéo
as atividades especificas dos jogos. Nesse sentido, 0 Aim Lab é um ambiente com

software para computadores do tipo FPS (First-Person Shooters), onde sao



simuladas diversas situacdes controladas de jogo para o treinamento do praticante.
Os jogos FPS possuem por caracteristica a visdo do personagem controlado em
primeira pessoa para maior imersao, geralmente focados em tiro, acdo 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 decisdes e criar uma estratégia para ganhar o jogo levando
em consideracao as funcdes de sua equipe e a da equipe inimiga

Alguns estudos tém identificado algumas caracteristicas e peculiaridades de
praticantes de jogos eletronicos. De forma geral, os videogames estimulam algumas
caracteristicas das capacidades cognitivas tais como concentracdo, memoria e
tempo de reacédo (SILVA, 2016). Os jogadores experientes de FPS parecem também
se beneficiar da pratica dessas atividades obtendo maior flexibilidade cognitiva
(COLZATO et al, 2010), acdes criativas dentro de jogo (WRIGHT; BORIA;
BREIDENBACH, 2002). Apesar do conhecimento sobre jogadores profissionais,
pouco é conhecido sobre o impacto de jogos eletronicos nas capacidades cognitivas
de praticantes e usuarios que visam lazer nessa pratica. Portanto, ha ainda
necessidade de melhor entender os impactos do envolvimento e, ainda, das
ferramentas e possiveis formas de treinamento disponiveis para 0S usuarios

buscando lazer e entretenimento nos jogos eletrénicos.

2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 Comunidade

Desde seu primeiro exemplar apresentado comercialmente em 1972, o
Magnavox Odyssey, os videogames chamam a atencdo do publico por suas
possibilidades de interacdo e criagdo no ambiente virtual. Mesmo com o dificil
acesso causado pelo preco, o primeiro console vendeu cerca de 100 mil exemplares
(JORNAL DCI, 2020) e, junto com o langcamento de Atari em 1977, foi criada a
primeira comunidade gamer doméstica. O mercado dos jogos “explodiu” com o
langcamento do console portatil Game Boy, responsavel por ser o primeiro console a
atingir a marca dos 100 milhdes de exemplares vendidos, totalizando 118 milhdes
em vendas. Com o avan¢o do mercado e das tecnologias, 0s jogos eletrénicos
atraiam novos consumidores entusiasmados que fizeram com que o PlayStation 2,

em 2000, fosse o console mais vendido da historia com cerca de 155 milhdes de
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unidades vendidas, contando com mais de 3800 titulos de jogos, contabilizando
mais de 1,5 bilhdo de cépias comercializadas (CULTURA.UOL, 2021). Contudo, foi a
internet que revolucionou esse mercado, gerando uma ampla disseminacao de jogos
e conectando jogadores de todo o mundo. A Steam, plataforma de distribuicdo de
jogos digitais para computadores, conta com uma média de 22 milhdes de usuarios
ativos por dia (STEAM, 2021) e ela é apenas uma das diversas plataformas
disponiveis 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 incrivel nimero de
2,7 bilhdes de jogadores em todo o mundo, equivalente a 34,62% da populacéo.
Esses dados somam os jogadores das 3 plataformas digitais, os que jogam pelo
celular, pelo computador e por consoles. Seguindo essa projecédo feita pela Newzoo,
em 2023 atingiremos o marco de 3,07 bilhdes de jogadores em todo o mundo.
Fatores como infraestrutura de Internet sendo aprimorada, telefones mais acessiveis
em todas as especificacdes 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 € um dos mais
cotados pelos consumidores de jogos que, junto com o ramo da socializagdo com
outras pessoas representa grande forca na comunidade. De acordo com os estudos
(NEWZOO, 2021) 5 em cada 5 pessoas da comunidade participam consumindo
contetdo de jogos e/ou socializando sobre o assunto, enquanto 3 em cada 5 séo
jogadores e/ou desenvolvedores de games.

O mercado global dos jogos, nos dias de hoje, é uma grande poténcia e com
grande capacidade de expansao, em 2021 a projecdo de monetizagcédo de todos os
seguimentos da comunidade gamer chegam a $175,8 bilhdes. Visando o futuro, a
também projetou quanto esse mercado atingira em 2023, chegando a marca de
$204,6 bilhdes, superando a industria do cinema e da musica, potencializado pelos

mesmos motivos que o crescimento da comunidade.

2.2 Efeito agudo na Tomada de Deciséo
Quanto as habilidades cognitivas, os jogos possuem desafios aos jogadores
que devem ser vencidos através de um conjunto de regras e situacdes dinamicas

(MENEZES, 2003). Os jogos desenvolvem também outras habilidades como o
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reconhecimento de padrbes, tomada de decisbes e solucdo de problemas
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). A todo momento o jogador esta exposto a
situacOes que ele precisara tomar decisbes e em muitos casos de maneira rapida,
em conjunto com a estratégia antes escolhida. Os jogos desenvolvem também o
discernimento visual e atencdo seletiva, l6gica indutiva, habilidade motora e
representacéo espacial (PINTO; FERREIRA, 2005).

2.3 Especificidades dos Jogos Eletrénicos

O homem tem o costume de inventar jogos e se divertir com eles. O jogo é
uma atividade que estipula um objetivo a ser alcancado 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,
alcancado pela cooperacdo ou pela disputa entre os jogadores (SANTOS; VALE,
2006).

O interesse pelos jogos eletrbnicos é resultado de seu carater interativo, que
chama atencdo por suas cores, formas e movimentos (MONTEIRO; MAGAGNIN;
ARAUJO, 2009). Os jogos eletronicos possuem uma caracteristica de estimular a
criatividade diferente dos livros e filmes, ambos criam um ambiente controlado e apto
para os usuarios usufruirem, se desligando por alguns instantes da realidade e
vivendo uma fantasia proposta pelos desenvolvedores, porém nos games a imersao
causada no usuario é maior, pois ele controla o personagem que vive as aventuras,
ele toma as decisdes que vao ocorrer a seguir, ndo dependendo de um roteiro,
mesmo tendo a possibilidade de seguir um. Se o personagem tem um limite de
vidas, o usuario busca sobreviver, se o personagem sente fome, frio, sede, o usuario
busca manté-lo bem, vivendo em sintonia com o “mundo virtual” que ele participa.

Os jogos de género RPG (Role Playing Game), por exemplo, tém por seu
principal objetivo a imersdo do usuéario criando narrativas e fazendo com que
interpretem seus proprios personagens (CANALTECH, 2019), inicialmente era
praticado fora do ambiente digital, mas seu grande sucesso permitiu a adaptacao
desse estilo para os jogos eletronicos.

Os jogos eletronicos oferecem uma oportunidade de novas experiéncias e
imersdo em outros mundos e vivenciar diferentes identidades. No RPG os jogadores
criam seu proprio mundo, mas alguns jogos podem fazer o jogador vivenciar um

mundo que ja existe, mas que 0 mesmo ainda ndo possui acesso. Sendo assim, em
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algum simulador ou jogo onde o participante controla um médico, piloto de avido ou
administrador de empresas, ele enfrentara os problemas que estdo presentes na
vida desses profissionais, sendo exposto a conteudos e conhecimentos relacionados
a essa area (SAVI; ULBRICHT, 2008). Assim como vivenciar momentos e dilemas
historicos, como guerras e/ou grandes navegac¢fes, que podem ser incrementadas
com relatos e fotografias reais.

A socializacdo € um grande aspecto nessa area dos jogos eletrénicos, sendo
um assunto em comum que 0s praticantes podem interagir, aproximando as pessoas
que se envolvem com o0 mesmo tipo de jogo, competitivamente ou
cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no préprio ambiente em que o
individuo se encontra. Além de que apds a disseminacdo da internet, a interacao
entre jogadores é praticamente constante, seja com pessoas da mesma cidade,
guanto com pessoas que residem do outro lado do planeta.

Existe também o Comportamento Expert, como chamam alguns autores, que
€ a presenca de comportamentos como auto monitoramento, reconhecimento de
padrbes, tomada de decisdo baseada em principios, pensamento qualitativo e
memoaria superior, que podem ser encontrados em jogadores de diferentes idades,
em seus respectivos jogos. (VANDEVENTER; WHITE, 2002).

Existem diversos beneficios que os jogos eletrbnicos propdem aos seus
praticantes, desde que o0s objetivos principais sejam utilizados corretamente.

Eles melhoram o raciocinio, a légica, a percep¢do motora, auxilia na
tomada de decisdo, além de melhorar as estratégias de seus
jogadores. Também estimulam o aprendizado de novos
conhecimentos tais como: comportamentos, habilidades e
competéncias, valores e atitudes, raciocinio logico e agilidade de
pensamento, atencdo, reflexao, estratégias de jogo, planejamento,
curiosidade, criatividade, ludicidade, organizacdo, compromisso,
respeito pelo aprimoramento de conteddos como inglés, literatura,
histéria e geografia. (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008, p. 10)

No inicio os jogos eletronicos eram simples formas animadas, com poucas
interacdes e comandos basicos, hoje sdo sofisticadas construcdes de realidade,
onde o jogador explora mundos complexos e é submetido a ter o dominio de uma
série de comandos para completar seus objetivos, 0 que demanda da habilidade
motora fina do jogador, onde em alguns casos a velocidade de execucao também é

um fator de eficiéncia.
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3. OBJETIVO(S)

O objetivo do presente estudo € examinar os efeitos de um treinamento
especifico utilizando ambiente digital no processo de tomada de decisdo de adultos
jovens.

4. HIPOTESE(S)
Os participantes que realizarem o treinamento no ambiente digital

apresentardo melhor desempenho nos testes de reacdo e memoria.

5. METODOS

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 etaria do grupo controle foi de 21 anos, enquanto a média
etaria do grupo treinamento foi de 21,2 anos. Antes de qualquer procedimento, 0S
participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo 1)
sendo esse termo e os procedimentos do presente aprovados pelo Comité de Etica
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 especificos

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

O primeiro teste foi o teste de reacdo Go/No-Go (Figura 1). Esse teste consistiu em
uma simples tarefa, envolvendo o aparecimento de um circulo na tela do computador
com duas possibilidades de formato: circulo liso (apenas uma cor, sem desenho)
sendo esse o0 estimulo “Go” e que o participante deveria pressionar uma tecla o mais
rapido possivel; e circulo ndo liso (diferentes tons de cores, com desenho) sendo
esse o0 estimulo “No-Go” e que o participante ndo deveria realizar qualquer acéo.
Estes estimulos foram apresentados de forma aleatoria e cada participante realizou
8 tentativas.

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

aparecimento do circulo e o pressionar a tecla, foi obtido. Apos a realizac&o do teste,


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

os erros foram anotados manualmente.

trial: 1

{5 minimum)

trial: 0

(5 minimum)

{:‘:u‘nilive fun! C;;‘Jnnive fun!

Figura 1. Representacdo dos estimulos do teste de reacdo Go/No-Go: “Go”

esquerda e “No-Go” a direita.

O segundo teste foi uma variacdo do teste de Eriksen, denominado de
Eriksen Flanker Test (Figura 2). Participantes viram na tela do computador diversas
setas, sendo o numero e a direcdo (esquerda ou direta) variadas e apresentadas de
forma aleatéria. O participante necessitou identificar a seta apresentada ao centro
das demais setas e pressionar a tecla do computador de direcdo correspondente a
apresentada na tela, o mais rapido possivel. Vinte tentativas foram apresentadas e a
razao dos acertos e o tempo de resposta, intervalo de tempo entre o aparecimento
da seta e o pressionar a tecla, foi obtido. Apés a realizacdo do teste, os resultados
do tempo de reacdo dos participantes apareceram na tela do software, os erros
foram anotados manualmente.

trials remaining: 20 trials remaining: 18

¥y
Y¥¥dd
a0 A
404

=)
=)
= = = =
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Cc;}nitive fun! {:‘c‘;}nime fun!
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Figura 2: Exemplos de apresentacédo dos estimulos no teste de Eriksen Flanker Test,
sendo a esquerda a seta central apresentada com inUmeras setas e a direita

apresentada com apenas outras 2 setas.

O terceiro teste foi um teste de memoria de trabalho, o 2-Back. Este teste
consistiu na memorizacdo do penultimo 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 a pendltima imagem, o
participante deveria pressionar uma tecla o mais rapido possivel. Cada acerto/erro
foi contabilizado e o teste foi composto por 15 repeticdes. O tempo médio para
pressionar a tecla, nas respostas corretas, e a razdo de acertos foram obtidos. Apés
a realizacdo do teste, os resultados do tempo de reacdo dos participantes

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

2-back trial: 1 2-back trial 1
o
|
\

C:;}niliw fun! i‘:;‘gniliw fun!

Figura 3: Exemplos de imagens apresentadas no teste de memoaria de trabalho (2-
Back).

Apoés a realizacdo 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 duragdo de 10
minutos. O ambiente Aim Lab simula situa¢cdes de jogo com situacao FPS.

Apés a realizacdo da leitura ou do treinamento no Aim Lab, participantes de
ambos 0s grupos realizaram o0s testes cognitivos, previamente realizados,

novamente. Todos os procedimentos duraram aproximadamente 30 minutos.
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5.4 Analise estatistica

ApoOs verificacdo e aceite dos pressupostos de normalidade dos dados e
homogeneidade de variancia, seis analises de variancia (ANOVAs) foram realizadas,
tendo como fatores grupo (treinado e néo treinado) e avaliacéo (primeira e segunda),
este ultimo tratado como medida repetida. As variaveis dependentes foram o tempo
de resposta e a razdo de acerto para cada um dos testes realizados no estudo. As
andlises foram realizadas utilizando o software SPSS e o nivel de significancia foi

mantido em 0,05.

6. RESULTADOS
Figura 4 apresenta os valores do tempo de resposta para os dois grupos e
nas duas avaliacbes no teste Go/No-Go. ANOVA ndao indicou diferenca entre os
grupos, F(1,6)=2,70, p>0,05, entre as avaliagbes, F(1,6)=0,06, p>0,05, e para
interac&o entre grupos e condicdes, F(1,6)=0,23, p>0,05.

Teste Go/No-Go
Tempo de Reacao (ms)
480
470
450
430
410

L=

=]

[ T R T R T R T
[ T T
(=] Lo R e

| m—

Pre-Treinamento M Pos-Treinamento Pré-Leitura W Pos-Leitura

Figura 4: Média e desvio-padrdo do tempo de resposta no teste Go/No-Go para
ambos 0s grupos e para as duas avaliacdes. O grupo treinamento representado em
azul, sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pdés-treinamento, e 0 grupo
leitura representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pos-

leitura.
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Figura 5 apresenta a razdo de acertos para os dois grupos e nas duas
avaliacbes no teste Go/No-Go. ANOVA néo indicou diferenca entre os grupos,
F(1,6)=0,14, p>0,05, e para interacdo entre grupos e condi¢cdes, F(1,6)=0,84,
p>0,05, porém apresentou uma tendéncia para as avaliacfes, F(1,6)=4,88, p=0,06,

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

avaliacéo.
Teste Go/No-Go
Razdo de Acertos
1,05
1
0,95
0,9
0,85 ]
0,8

Pré-Treinamento M Pos-Treinamento Pre-Leitura M Pos-Leitura

Figura 5: Média e desvio-padrédo da razdo de acertos no Go/No-Go para ambos os
grupos e para as duas avaliagdes. O grupo treinamento representado em azul,
sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pds-treinamento, e o0 grupo leitura

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

Figura 6 apresenta os valores do tempo de resposta para os dois grupos e
nas duas avaliagBes no teste Ericksen Flanker. ANOVA néo indicou diferenca entre
os grupos, F(1,6)=0,01, p>0,05, entre as avalia¢des, F(1,6)=0,62, p>0,05, e para
interac&o entre grupos e condic¢des, F(1,6)=0,01, p>0,05.
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Teste Ericksen Flanker
Tempo de Reacao (ms)

540 - T
320

460

420

Pre-Treinamento M Pas-Treinamento Pré-Leitura W Pos-Leitura

Figura 6: Média e desvio-padrdo do tempo de resposta no teste Ericksen Flanker
para ambos o0s grupos e para as duas avaliacdes. O grupo treinamento representado
em azul, sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pés-treinamento, € o grupo
leitura representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pés-

leitura.

Figura 7 apresenta a razdo de acertos para os dois grupos e nas duas
avaliacdes no teste Ericksen Flanker. ANOVA nao indicou diferenga entre os grupos,
F(1,6)=1,74, p>0,05, entre as avaliacdes, F(1,6)=0,53, p>0,05, e para interacao entre
grupos e condig¢des, F(1,6)=0,04, p>0,05.

Teste Ericksen Flanker
Razao de Acertos

1,05

0,95

0,9

0,85

0,8

Pré-Treinamento W Pos-Treinamento Pre-Leitura  m Pos-Leitura
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Figura 7: Média e desvio-padréo da razdo de acertos no teste Ericksen Flanker para
ambos 0s grupos e para as duas avaliagdes. O grupo treinamento representado em
azul, sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pdés-treinamento, e 0 grupo
leitura representado em laranja, sendo laranja claro pré-leitura e laranja escuro pos-

leitura.

Figura 8 apresenta os valores do tempo de resposta para os dois grupos e
nas duas avaliacdes no teste 2-Back. ANOVA nao indicou diferenca entre os grupos,
F(1,6)=0,45, p>0,05, entre as avalia¢bes, F(1,6)=1,24, p>0,05, e para interacédo entre
grupos e condicdes, F(1,6)=0,08, p>0,05.

Teste 2-Back

Tempo de Reacado (ms)
1100
1000
S00
200
700
&00

00 -

400

Pré-Treinamento W PAsTreinamento Pré-Leitura W Pos-Leitura

Figura 8: Média e desvio-padrao do tempo de resposta no teste 2-Back para ambos
0S grupos e para as duas avaliacfes. O grupo treinamento representado em azul,
sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pds-treinamento, e o grupo leitura

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

Figura 9 apresenta a razdo de acertos para os dois grupos e nas duas
avaliacbes no teste 2-Back. ANOVA néo indicou diferenca entre 0s grupos,
F(1,6)=0,24, p>0,05, e para interacdo entre grupos e condi¢des, F(1,6)=0,53,
p>0,05, porém foi diferente entre as avalia¢cbes, F(1,6)=6,48, p=0,04, sendo que a

razéo de acerto foi maior na segunda do que na primeira avaliagao.
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Teste 2-Back
Razdo de Acertos

Pre-Treinamento M PasTreinamento Pré-Leitura W Pos-Leitura

Figura 9: Média e desvio-padréo da razdo de acertos no teste 2-Back para ambos os
grupos e para as duas avaliagdes. O grupo treinamento representado em azul,
sendo azul claro pré-treinamento e azul escuro pds-treinamento, e o grupo leitura

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

7. DISCUSSAO

O estudo teve como objetivo examinar os efeitos de um treinamento
especifico utilizando ambiente digital no processo de tomada de decisdo de adultos
jovens. A hipétese era que o0s participantes que realizassem o0 treinamento no
ambiente digital apresentariam melhor desempenho nos testes de reacdo e
memoria. Os resultados demonstram que o treinamento ndo teve qualquer efeito na
melhora de desempenho dos participantes, fazendo com que a hipétese levantada
fosse rejeitada. Os acertos apresentaram uma tendéncia de melhora e uma melhora,
nos testes Go/No-Go e 2-Back, respectivamente, entretanto essa melhora nao pode
ser atribuida ao treinamento.

De acordo com estudos realizados anteriormente, jogos eletrOnicos
desenvolvem o cognitivo, melhorando habilidades como a atencédo, concentracéo e
até mesmo a motivagdo para ndo desistir até encontrar a resposta correta (por
exemplo, SILVA, 2016). Diferentemente os resultados do presente estudo néao
indicaram nenhuma melhora no processo de tomada de decisdo decorrente do
treinamento em ambiente digital. Uma possivel explicacdo é que o treinamento

envolveu atividades no Aim Lab que néo 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 hipétese.

Ainda, é possivel também que os participantes interpretem de maneira
diferente o que seria um “bom desempenho”, se seria responder mais rapido aos
testes ou focar nos acertos/erros que poderiam cometer durante a realizacdo dos
testes. Habilidades como atencdo seletiva, l6gica indutiva e reconhecimento de
padrées sdo reconhecidas por serem desenvolvidas também por jogos eletrénicos
(BALASUBRAMANIAN, 2006; PINTO, 2005), € possivel que o fato dos testes
apresentarem de forma aleatéria as imagens, dificulte qualquer efeito que o
treinamento possa oferecer.

Os resultados do presente estudo indicaram que o numero de acertos
melhorou na segunda avaliacdo para ambos os grupos. Esta melhora indica que
com a familiarizacdo dos testes, os participantes passaram a ser mais assertivos.
Esse aspecto necessita ser melhor verificado, pois indica que os testes realizados
sao passiveis de aprendizagem. Interessante ressaltar que tem sido sugerido que os
jogos desenvolvem habilidades como o reconhecimento de padrbes
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). No caso de melhora dos acertos da
primeira para a segunda avaliagdo a melhora na identificagdo dos padrdes
apresentados nos testes, mesmo que brevemente, parece ja ter ocorrido.

O presente estudo apresenta algumas limitacbes que necessitam ser
apontadas. A primeira limitacdo € o numero baixo de participantes, constituindo a
amostra. A segunda limitacdo é a duracdo do treinamento que talvez tenha sido
breve. Apesar dessas limitacbes, os resultados do presente estudo indica a
necessidade de melhor examinar e verificar as possiveis influencias das atividades
digitais podem propiciar aos participantes. Apesar de jogadores da comunidade
expressarem mudancas no desempenho durante suas partidas apos utilizacdo do
Aim Lab, ndo podemos afirmar que a plataforma pode servir de treinamento das

capacidades cognitivas, mas outros estudos necessitam ser realizados.

8. CONCLUSAO
Os jogos eletronicos, que cultivam uma comunidade gigantesca, apresentam
como suas especificidades a exploragcéo da criatividade e possibilidade de vivenciar
novas identidades, uma de suas plataformas virtuais que simulam situacdes de jogo

FPS é o Aim Lab, utilizado para a realizagcdo do nosso estudo. Os resultados do
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estudo indicam que o treinamento realizado no ambiente virtual, Aim Lab, né&o
interferiu no desempenho dos praticantes. Ainda que obtivessem um melhor
desempenho, ndo pode ser atribuido ao treinamento, ja que ambos 0S grupos

apresentaram melhora.
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10. ANEXOS
10.1 Termo de consentimento livre e esclarecido — (TCLE)
(Conselho Nacional de Saude, Resolucao 446/12 e 510/16)

Eu, José Angelo Barela, portador do RG 13.911.851-2, docente do
Departamento de Educacéo Fisica, Instituto de Biociéncias, UNESP/Campus de Rio
Claro, orientador do aluno de graduacao Roberto Carlos Corazza Cordeiro, convido
Vossa Senhoria a participar do estudo intitulado “Influéncia dos jogos eletrénicos na
tomada de decisdo e destreza manual em criancas e adultos jovens”, que tem como
objetivo examinar a tomada de decisdo em adultos e criancas com e sem
experiéncia com jogos eletrdnicos e o impacto na tomada de decisdo ap6s uma
sessdo especifica em treinamento em ambiente eletronico.

Sua participacdo € voluntaria e 0 Vvocé sera solicitado a sentar
confortavelmente a frente de um computador, em local reservado, e a realizar dois
testes de tempo de reacdo (tempo de reagdo simples e teste de reagcdo go/nogo),
pressionando uma tecla apos o acendimento de um circulo (estimulo) na tela do
computador, o mais rapido possivel. Apés a realizacdo destes testes, vocé sera
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 eletrénicos, durante o periodo de 10 minutos.
ApoOs o periodo de leitura ou de treinamento, vocé serd solicitado a realizar
novamente os dois testes de tempo de reacéo, realizados anteriormente. A duragcao
dos procedimentos, envolvendo os testes e o periodo de leitura e treinamento, sera
de aproximadamente 30 minutos.

Os procedimentos experimentais propostos para a realizagcdo deste
estudo oferecem riscos minimos, tais como desconforto breve e momentaneo
decorrente de fixar a atencdo com o objetivo de identificar o estimulo para responder
0 mais rapido possivel, para a realizacdo da leitura ou para a realizacdo do
treinamento no ambiente digital. Como minimizacdo e forma de evitar a ocorréncia
desse possivel desconforto, intervalo de descanso e de relaxamento sera oferecido
entre os dois testes de tempo de reacao e entre a realizacdo dos testes e o periodo
de leitura e de treinamento, sendo que neste intervalo entre os testes, vocé podera
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 participacéo e intromissao de outras
pessoas durante a realizacdo dos procedimentos.

Se vocé aceitar participar do estudo, estara contribuindo para o avango no
entendimento dos mecanismos envolvidos na tomada de decisao influenciados
pela pratica e participacdo em jogos eletronicos. Informo que vocé tem o direito de
interromper e terminar sua participagdo no estudo a qualquer momento, de acordo
com sua vontade e desejo, sem qualquer tipo de penalizacdo. Finalmente, informo
gue vocé nao terd qualquer despesa e também néo receberé qualquer remuneracao
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-o0 a assinar este termo, elaborado em duas
vias, sendo que uma ficara com vocé e outra com o pesquisador.

Rio Claro, de de
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Pesquisadora Responsavel Participante da Pesquisa

Dados sobre a Pesquisa
Titulo do Projeto: Influéncia dos jogos eletrénicos na tomada de decisdo e
destreza manual em criangas e adultos jovens

Pesquisador Responsavel: José Angelo Barela

Instituicdo: Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita

Filho Endereco: 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

Instituicdo: Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho Endereco: rua 24-A, 1515, Bela Vista, Rio Claro-SP

Dados para Contato: fone (19) 3526-4312

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:




10.2 Comité de Etica

UNESP - INSTITUTO DE
BIOCIENCIAS DE RIO CLARO Wm
DA UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Influéncia dos jogos elelronicos na tomada de decisio e destreza manual em criangas
& adullos jovens

Pesquisador: Jos& Angelo Barela
Area Tematica:
Versdao: 1

CAAE: 46759321.5.0000.5465
Instituicdo Proponente: |nstitulo de Biociéncias de Rio Clare/ Universidade Estadual Paulista -

Patrocinador Principal: Financiamento Praprio
DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.763.321

Apresantacdo do Projeto:

Trala-se de uma pesguisa proposta pelo prol. Or. José Angelo Barala, gue implica em 3 astudos de
Trabalhos de conclusdo da cursa, a serem desanvolvidos junilo ao Departamento de Educacdo Fisica, que
lam comao titulo:"Influéncia dos jogos elstrdnicos na lomada de decisdo e destreza manual em criangas e
adultos jovens” e conlam com a parlicipagdo de trés estudantes de graduacgdc: André Luis de Souza
Marques, Diego Virgilio Cristofolaiti @ Roberto Carlos Corazza Cordeiro.

resumo:”Jogos eletrdnicos asldo cada dia mais presantes na rolina de grande parle da populagido, de
criangas abé de adullos, & cada vez com maior envolvimento. Essas alividades enfalizam siluagias nas
quais lomada de decisdo & uso de movimenlos manuais com desanvollura prevalecem. Tais situaches
axigem a oblencio de informagies disponiveis no ambiante, obtidas palos sislemas sensoriais, ulilizadas
para a ascolha da agdo molora apropriada. O uso de eslimulos sensoriais disponiveis no ambiente podem
acarrer da forma explicita (discnminadas pelo individua) ou implicita (nao discriminadas palo individua ).
Considerando o envolvimenio crescente do uso de jogos eleirdnicos, em diferentes faixas elarias, seria
importanie se tal envolvimento impacla o procasso de lomada de decisdo & a destreZza molora fina. Ainda,
considerando o nivel da envolvimantlo & intensidade que muitos jogos eletrinicos demandam, seria oportuno

warilicar o impacto agudo & crinico dos maesmos nestas capacidades. Dessa forma,
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Conlinuacdn oo Faneoer 4. 763 331

o presanta projalo de pesquisa lem por objelivo examinar a lomada de decisdo em adultos & criangas com &
sam experiéncia com jogos eletrdnicos. Ainda, verificar possivel impacio na lomada de decis8o apds uma
sas5580 espacifica de parlicipagio em um jogo elatronico. Para lanta, 3 estudos

relacionados serdo realizados. No primeiro estudo, 20 adulles jovens formardo 2 grupos: 10 participantes
que jogam o League of Legends, pelo menos durante 10 horas semanais, e 10 parlicipanies gue nio lem
axpanancia am qualjuer jogo alatronico. No segundo estuda, 20 criancas (10 @ 12 anos) lormardo 2 grupos:
10 criangas que fazem uso de jogos elkeirdnicos, pelo menos durante 10 horas semanais, e 10 criangas que
nao lem axpariéncia em gualguer jogo eletronico. Adultos e criangas realizardo um leste de lempo de
rasposta de escolha, quande 4 circulos serdo apresentados em um monitor @ quande um circulo for
lluminado o parlicipante devera pressionar um boldo correspondente um controlador. Serdo criadas 3
condigies axparimeantais: sam gualguer dica implicita & com dica implicila congruanta a incongruanta. A dica
implicita congruente consislira na apresentagdo de um ponlo preto, durante 43 ms @ B6 ms antes, da
illuminagio no circulo. Ma dica incongruanta, o aparecimento do ponfo preto acorrera am qualguer um dos
circulos diferentes daquele que serd iluminado. Cada tentativa sera repetida 12 vezes, em crdem aleabdria,
totalizando 36 tentativas. O tempo necessano para a resposta @ s8 a mesma foi cormeta serd armazenada
pelo sistema para comparacdo entra os grupos. Ainda, os parlicipantes realizacio o lesla de desiraza
manual dos 8 pinos, colocando e ralirando 9 pinos nos orificios demarcados & tempo o lempo total
cronomelrado. No terceiro estudo, 20 adultos jovens formardo 2 grupos (experimental e confrele), que
realizardo um leste de reacdo simples & um leste de reacdo go/nogo. Apos, participantes do grupo
axperimanial realizardo reinamento wilizando alividades de jogos eletrdnicos (AimLab) ao longo da 10
minutos enguante paricipantes do grupo controle ficara realizando leitura na tela do computador. Apds
parlicipantes da ambos o5 grupos realizardo os lestes da lempo de reacdo (simples e ga'nogo) novamentea.
Mos 3 estudos comparagdes enire os grupos serdo realizadas ulilizando analises de varidncia apropriadas.

Objetivo da Pesquisa:
A pesquisa lem por objelive

. axaminar a lomada de decisdo em adullos e criangas com a sem
axpanéncia com jogos elelrdnicos. Ainda, verificar possival impacto na lomada de decisio apos uma sessdo

aspacifica de treinamento em ambienta eletronico”.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

O pasquisador informar exislir riscos minimos, mas considera gque: "Apesar de minimas, os

Endersgo:  Av.24-An® 1515

Bairma: Bela Visla CEP: 15 .506-200
UF: &P Municipio: R CLARD
Telefone: (19)3526.0678 Fax: [19)3534-0009 E-mail: cepib rofunesy b

Pigrs (02 de O&

30



UNESP - INSTITUTO DE
BIOCIENCIAS DE RIO CLARO W
DA UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA

Continuacdo do Fanecor. 4. 763 321

parlicipanies poderdo vivenciar desconforto breve @ momentaneo decorrente de fixar a atengdo com o
objetiva de identificar o estimulo para responder o mais répido possivel,. Como minimizacdo e forma de
avitar a ocorréncia desse possivel desconforto, intervalos de descanso e de relaxamento serSo propiciados
antre os lestes realizados. Ainda, o pesquisador conversard de forma desconfraida com o participante para
ocorréncia de habiluagio com as siluagies @ a realizagio dos testes, reduzindo a demanda atencional.
Finalmenta, os participanias anvalvidos no estudo 3, que requer reéalizacdo de atividades peculiaras de
jogos eletrdnicos de alirar, deverdo ler experidncia @ conhacimanio das alividades dessa trainamento,
minimizando gualquer surpresa & desconhecimento sobre os procadimanios a serem empregados. Ainda,
lodos os procedimenios serdo realizados am local reservado, sem a parlicipagdo ou envolvimento de oulras
pessoas, garantindo maior conforto e evitando participagio e intromissio de oufras pessoas duranie a

realizacdo dos procedimentos®.

Benaficios: "[...) o presente estudo visa contribuir para o avango no entendimento de possiveis impactos,
agudos e crdnicos, no processo da lomada de decisdo e, de menor impacto, na coordenacio molora

manual, da praticantes de jogos aletrinicos am diferantes faixas elarias®.

Comentarios @ Consideractes sobre a Pesquisa:

Parlicipantes

Mo primairo estudo, 20 adultos jovens (idade anfre 18 & 25 anos - masculino) pardicipario do presante
estudo, formando 2 grupos. Um grupo (n=10) sera formado por pessoas que jogam O League of Legends,
pelo menos 10 horas por semana, e o outro grupo (=15) serd formado pessoas que n@o jogam gualquer
jego elatrdnico.

Mo segundo astudo, 20 criancas/adolescantes (idade entre 10 & 12 anos) lambéam distribuidos em dois
grupos: jogadoras (pelo manos 10 horas por semana) @ ndo jogadoras de jegos eletrdnicos. Todos os
parlicipantes, adultos & criangas/adolescantas serfo escolhidos por conveniéncia. Mo lerceiro estudo, 20
adullos jovens, estudantes universitarios (idade antre 18 & 25 anos - masculing) serdo divididos am 2
grupos: axparimental e confrole que passardo por procedimentos diferentes, conforme descrilo nos
procadimantos.

Procedimentos

Mo primairo estudo, 20 adullos jovens formardo 2 grupos: 10 parlicipantes que jogam o League of Legands,
pelo manos durante 10 horas semanais, @ 10 participantes que ndo tem experiéncia em gqualguer jogo

aletrinico. Mo segundo estudo, 20 crangas (10 @ 12 anos) formardo 2 grupos: 10
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criangas que faZem uso de jogos elalrdnicos, pelo menos duranie 10 horas semanais, @ 10 crangas gue nao
tem axpeari&ncia am qualguer jogo eletrdnico. Adullos e criangas realizardo um teste de lempo de resposta
de escolha, quando 4 circulos serfo apreseniados em um monilor & quando um eireulo for iluminado o
participante devera pressionar um bot3o correspondanta um controlador. Serdo criadas 3 condigias
axperimantais: sam qualguer dica implicita e com dica implicita congruente & incongruente. A dica implicita
congruente consislira na apresentacdo de um ponto preto, duranie 43 ms e BE ms antes, da iluminagdo no
circulo. Ma dica incongruenta, o aparecimenio do ponto preto ccorrera em qualguer um dos circulos
diferentes daquele que serd iluminado. Cada tentativa sera repelida 12 vezes, em ordem aleatoria,
totalizando 36 tentativas. O lempo necassano para a resposta @ se a masma foi cormela sera armazenada
pelo sistema para comparagdo antre os grupos. Ainda, os paricipantes realizagdo o lesle de desireza
manual dos 8 pinos, colocando e relirando 9 pinos nos orificios demarcados & tempo o tempo total
cronomelrado. Mo lerceire astudo, 20 adultos jovens lormardo 2 grupos (experimental @ conlrole), gue
realizardo um lasle de reacdo simples @ um lesle da reacdo go/nogo. Apos, participantes do grupa
axpearimental realizardo reinamanto wlilizando atividades de jogos eletrdnicos (AimLab) ao longo de 10
minutes enquanto parlicipantes do grupo controle ficara realizando leitura na tela do computador. Apds
parlicipantas de ambos o5 grupos realizardo os lestas da lempo de reacio [simplas e go'nogo) novamenta.
Mos 3 estudos comparacoes enlre os grupos serdo realizadas ulilizando analises da vanancia apropriadas.

Consideracbhes sobre o5 Termos de apresentacio obrigatdria:

Mas IBPs, nos TCLES e Projeta:

- Foram apresentados os riscos e beneficios do estudo em acordo com a resolucio 466/12;

- Foram apresentados os TCLES para cada grupo/participante, bem como o TALE em farma de convile,
linguagem adequada, constando objetive, matodologia, riscos, formas de minimizacdo, beneficios & lodos
o5 demais itens necessarios e definidos pela resclugio 466/12;

- 0 cronograma esta adequado ao lempo de submissio ao CEP;

- a metodologia e os participantes, bem como cada procedimento a gue cada grupo sera submetido, foram
claramente indicados.
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Recomendacdes:

- revisdo do TCLE, retirando palavras repetidas;

- No resumo revisar o nimero constante dentro do paréntese (N15), quando a descri¢cdo informa ser 10
participantes.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

O CEP REFERENDA O PARECER DO RELATOR:

“Sugiro aprovagao pelo CEP".

Consideracdes Finais a critério do CEP:
O projeto encontra-se APROVADO para execugao. Pedimos aten¢do aos seguintes itens:

1)  De acordo com a Resolugdo CNS n® 466/12, o pesquisador devera apresentar relatorio final.

2) Eventuais emendas ( modificagbes ) ao protocolo devem ser apresentadas, com justificativa, ao CEP
de forma clara e sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada.

3) Sobre o TCLE: caso o termo tenha DUAS paginas ou mais, lembramos que no momento da sua
assinatura, tanto o participante da pesquisa ( ou seu representante legal) quanto o pesquisador responsavel
deverdo RUBRICAR todas as folhas , colocando as assinaturas na Ultima pagina.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

[ Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacgdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 10/05/2021 Aceito
|do Projeto ROJETO_1751421.pdf 19:30:53
TCLE / Termos de | TCLE_adultos_estudo3.doc 10/05/2021 |José Angelo Barela | Aceito
Assentimento / 19:28:49
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de | TALE_estudo2.doc 10/05/2021 |José Angelo Barela | Aceito
Assentimento / 19:28:35
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de |TCLE_pai_responsavel_estudo2.doc 10/05/2021 |José Angelo Barela Aceito
Assentimento / 19:28:19
ustificativa d
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Ausancia TCLE pai_responsavel estudoZ doc 1V052021 | José Angelo Barela Aceiba
19:28:19
TCLE [ Termos de | TCLE_adultos_estudol.doc 1WDS2021 | José Angelo Barela Aceilo
Assanlimanta / 19:28:04
Justificativa de
Ausancia
Prajeto Delalhado /| Projate_JogosEletronicos CEP.doc 1V052021 | José Angelo Barela Aceiba
Braochura 19:27:42
igadar
Folha de Rosio FolhaRosto_JABarela_JogosEletro pdf 1WDS2021 | José Angelo Barela Aceilo
19:27:23
Situagdo do Parecer:
Aprovado
Mecessita Apreciacio da CONEP:
Mao

RIO CLARD, 09 de Junho de 2021
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