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Resumo

Este artigo objetiva evidenciar que o videogame é mais que um entretenimento, e atua como
um agente estimulador da criatividade. Para embasar o raciocinio, sdo apresentadas
conceituacBes teodricas sobre criatividade, jogos e videogames; na sequéncia, realiza-se a
analise dos estudos ligados as areas da Psicologia e Neurociéncia, de Stosi¢ e Stosi¢ (2014),
Sabrina Schenk, Robert K. Lech, Boris Suchan (2015) e Gregory D. Clemenson and Craig
E.L. Stark (2015), Daphne Bavelier (2015-2016) e C. Shawn Green (2015-2016), publicados
de 2014 a 2016, onde, através de pesquisas, visavam identificar e analisar os beneficios dos
videogames relacionados a criatividade, através das habilidades motoras e cognitivas.
Observou-se que os videogames estimulam 0s processos cognitivos, incluindo a visao
espacial, emocional e motivacional, além do pensamento critico, rapidez na tomada de
deciséo, e também a resolucao de problemas e 0 aumento da memoria.

Palavras-chave: Criatividade. Videogame. Habilidades Motoras e Cognitivas.

Abstract
This article aims to highlight that videogame is more than an entertainment, and acts as a

stimulating agent of creativity. To base the reasoning, theoretical concepts on creativity,
games and videogames are presented; (2000), and Gregory D. Clemenson and Craig EL Stark
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(2015), are also analyzed in the field of Psychology and Neuroscience by Stosi¢ and StoSi¢
(2014), Sabrina Schenk, Robert K. Lech, Boris Suchan ), Daphne Bavelier (2015-2016) and
C. Shawn Green (2015-2016), published from 2014 to 2016, where, through research, aimed
to identify and analyze the benefits of video games related to creativity through motor and
cognitive skills . It has been observed that video games stimulate cognitive processes,
including spatial, emotional and motivational vision, as well as critical thinking, fast decision
making, problem solving and memory enhancement.

Keywords: Creativity. Video Game. Motor and Cognitive Skills.

Resumen

Este articulo tiene como objetivo mostrar que el juego es mas que entretenimiento, y actla
como un agente estimulante de la creatividad. Para apoyar el razonamiento,
conceptualizaciones tedricas de la creatividad, se presentan juegos y juegos de video; como
consecuencia, lleva a cabo el analisis de los estudios relacionados con las areas de Psicologia
y Neurociencia, y de Stosi¢ Stosi¢ (2014), Sabrina Schenk, Robert K. Lech, Boris Suchan
(2015) y Gregory D. Clemenson y Craig Stark EL (2015 ), Daphne Bavelier (2015-2016) y C.
Shawn Green (2015-2016), publicada desde 2014 hasta 2016, donde, a través de la
investigacion, el objetivo de identificar y analizar los beneficios de los juegos de video
relacionados con la creatividad, a traves de las habilidades motoras y cognitivas . Se observo
que los videojuegos estimulan los procesos cognitivos, como la vision espacial, emocional y
motivacional, ademas de pensamiento critico, la rapidez en la toma de decisiones, asi como la
resolucion de problemas y la memoria.

Palabras clave: Creatividad. Video juego. Habilidades motoras y cognitivas.

1 INTRODUCAO

O crescimento significativo dos jogos digitais no mercado brasileiro o coloca como
sendo o mais importante pais da América Latina, e o décimo primeiro no ranking mundial,
segundo relatdrio de 2016, publicado pela agéncia de investigagdo e pesquisa Newzoo?. Estes
numeros refletem o mercado consumidor e sua relevancia no segmento, ja que fala sobre um
pais que possui 3,4 milhGes de gamers no Brasil.

Considerando-se que este mercado vem apresentando crescimento de usuérios, é
importante observar que os jogos digitais deixaram de ser vistos como uma mera opgao de
entretenimento para se transformarem em um mercado de relevancia na economia criativa,
movimentando uma cadeia de producdo composta pelo desenvolvedor, produtor, distribuidor,

varejo e, por fim, pelos consumidores.

1 Source: ©Newzoo | Global Games Market Report Premium Newzoo.com/globalreportpremium / Disponivel
em: https://newzoo.com/about/. Acesso 02 jul. 2016.
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Com base no crescimento de usuarios de jogos digitais e os reflexos no ato de jogar
que houve interesse, por parte da autora, em explorar aspectos relativos ao jogo e suas
contribui¢bes para o processo criativo dos jogadores. Sendo assim, 0 tema deste artigo é:
Videogame: mais que um entretenimento, um agente estimulador da criatividade. Isto porque
se 0 mercado demonstra um crescimento nos usuarios, significa que os gamers passam a ser
foco de uma andlise e reflexdo sobre o efeito dos videogames em seus comportamentos e
processos criativos no mundo real. Em razdo desses aspectos € que se estabeleceu como
problematica: identificar se “o videogame é um agente estimulador para a criatividade dos
gamers?”.

Para buscar subsidios, estabeleceu-se como processo metodoldgico uma revisdo
bibliogréfica, a fim de conceituar os principais temas que compdem o0s eixos do raciocinio
deste artigo, como criatividade, jogos e videogames, utilizando-se de autores como Sternberg
(2003), Sternberg & Lubart (1995), Amabile (1998), Vygotsky (1987), Huizinga (2010),
Novak (2010), Johnson (2012), McDonigal (2015), entre outros.

No segundo momento do processo metodoldgico, foi realizada uma pesquisa a partir
de matérias publicadas nos veiculos de comunicagdo online no Brasil?, usando-se como
critério a facilidade de acesso e imediatismo para identificacdo de pesquisadores com
trabalhos ja realizados no campo de investigacdo deste artigo. Identificaram-se 0s
pesquisadores que estudam os efeitos positivos dos videogames, com formacdo nas areas de
Psicologia e Neurociéncia e, a partir dai, foram selecionados os trabalhos desenvolvidos nos
anos de 2014 a 2016, destacados em publicacdes de reconhecimento internacional ligados as
areas da Psicologia e Neurociéncia.

Atraveés da analise das pesquisas, e de artigos publicados, foram priorizados os estudos
desenvolvidos por Dr. Stosi¢ e Stosi¢ (2014), Sabrina Schenk, Robert K. Lech, Boris Suchan
(2015) e Gregory D. Clemenson and Craig E.L. Stark (2015), Dra. Daphne Bavelier (2015-
2016) e Dr. C. Shawn Green (2015-2016), com o intuito de identificar e analisar, a partir dos

2 Fontes:

http://br.wsj.com/articles/SB10001424052702304537904577278080766496576
http://exame.abril.com.br/carreira/noticias/6-habilidades-que-o-mercado-exige-e-o-videogame-ensina
http://adrenaline.uol.com.br/2014/01/15/18971/videogame-eleva-as-habilidades-dos-profissionais-na-empresa-
revela-universidade-de-denver
http://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/20255-passar-horas-em-frente-ao-video-game-realmente-faz-
bem-ao-seu-cerebro.htm

http://gizmodo.uol.com.br/como-videogames-podem-ajudar-nossos-cerebros/
http://psiquecienciaevida.uol.com.br/ESPS/Edicoes/106/artigo332643-3.asp
http://www.nature.com/mp/journal/v19/n2/full/mp2013169a.html
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resultados das pesquisas, 0s aspectos relacionados a criatividade e habilidades dos jogadores
de videogame que se refletem no mundo real.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: na secdo 2, apresenta-se uma
conceituacdo de criatividade; na secdo 3, aborda-se o conceito de jogos e jogos digitais, com
destaque para algumas caracteristicas dos géneros dos jogos como também as habilidades dos
gamers; na secdo 4, sdo elencadas as pesquisas realizadas pelas pessoas selecionadas, e 0s
resultados obtidos em relagdo a aspectos relacionados aos beneficios do habito de jogar

videogame; e, na secdo final, sdo apresentadas as consideracdes.
2 CRIATIVIDADE FAZ PARTE DO JOGO?

A abordagem sobre criatividade esta relacionada, principalmente, a uma reflexao, com
base nos autores sobre os aspectos que influenciam o processo criativo e que determinam o
individuo criativo, especialmente quando este atua no ambiente dos jogos digitais.

Para entender o processo criativo, torna-se relevante resgatar o conceito de
criatividade, a fim de compreender os fatores que influenciam o surgimento de
comportamentos criativos e de que forma eles podem ser identificados nos estudos dos
pesquisadores ligados a Psicologia e Neurociéncia, que estudam os beneficios dos
videogames.

De Masi (2015, p. 44), quando desenvolve uma analise sobre a contribuicdo da
Psicologia para a criatividade, questiona, inicialmente, “quantos tipos de criatividade existem?
E por meio de que processo nasce e se completa o ato criativo?”

Com este questionamento, o autor corrobora com a posicdo de Alencar (1996, p. 15),
que salienta que, desde os anos 50, quando a criatividade comecgou a ser um tema de maior
interesse dos pesquisadores de diferentes areas, “j& se encontravam mais de cem definigdes de
criatividade na literatura cientifica”.

Considerando que o tema gera muitas abordagens, é valido iniciar com a visao de
Boden (1994). Para a autora, “a criatividade ¢ um quebra-cabecas, um paradoxo e, para
alguns, um mistério” (BODEN, 1994, p. 81).

Relacionar criatividade a uma inspiracdo que se manifesta de forma inesperada, para
alguns privilegiados, permeou os estudos de muitos filésofos no inicio do século XX.

De acordo com Sternberg e Lubart (apud PINHEIRO; BARTH, 2015, p. 105), muitos

filésofos da época “acreditavam que a criatividade era uma manifestagdo divina, em que o
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individuo considerado criativo era um vaso vazio onde um ser milagroso o encheria de
inspiracdo”. A busca para se chegar a uma definicdo de criatividade acabou levando a
analogias de que a inspiracdo divina € que gera 0 processo criativo.

Este aspecto € citado por Simonton (apud PINHEIRO; BARTH, 2015, p. 106), quando
afirma que, frequentemente, o ato criativo ¢ “retratado como um misterioso ¢ até mesmo
mistico processo, mais semelhante a inspiragio divina do que ao pensamento mundano”.

Contrario a uma visdo de criatividade como ‘“algo etéreo”, Torrance (apud

ALENCAR, 1974, p. 62) define criatividade como:

[...] o processo de se tornar sensitivo a problemas, deficiéncias, lacunas no
conhecimento; identificar a dificuldade; buscar, por solugdes, formulando hipoteses
a respeito das deficiéncias; testar e retestar as hipoteses, possivelmente
modificando-as, e finalmente comunicando os resultados.

O entendimento de criatividade, por Torrance (1965) é, de certa forma, um descritivo
do processo criativo. Seu inicio se da pelo entendimento da situacdo, cuja percepcdo sobre o
ambiente vai permitir as possibilidades de se pensar em solucgdes diversas, refinando, a partir
de protdtipos e testes, a que melhor se adapta ao ambiente na qual serd inserida e aplicada.

O autor associa a criatividade com a capacidade de solucionar problemas,
caracterizando, assim, 0 processo criativo como uma funcéo cognitiva intimamente ligada ao
pensamento reflexivo. Considerando-se que a criatividade ultrapassa os limites da inspiracao,
passando a ser um processo que requer um entendimento sobre os fatos, vale agregar nesta
contextualizacdo o pensamento de Lowenfeld (1970). Para o autor, a defini¢do de criatividade
depende da 6tica de quem a expde, afirmando que:

[...] os pesquisadores séo algo limitados em suas explanagdes, enunciando que a
criatividade significa flexibilidade do raciocinio ou fluéncia de ideias; ou também
pode ser a capacidade de transmitir novas ideias ou de ver as coisas em novas

relagfes; em alguns casos, a criatividade é definida como a capacidade de pensar
de forma diferente das outras pessoas (LOWENFELD, 1970, p. 62).

O que se observa na citacdo do autor é que existe uma associacao de criatividade com
a geracdo de ideias, produtos inovadores. Alencar (1996) compartilha deste raciocinio, no
qual a criatividade e inovagdo estdo interligadas, principalmente porque a autora faz uma

analise desses componentes dentro do ambiente organizacional.

¥ Tradugdo dos autores Pinheiro e Barth (2014) para “The creative act is often portrayed as a mysterious and
even mystical process, more akin to divine inspiration than to mundane thought”.
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Para ela, inovacdo é "o processo de introduzir, adotar e implementar uma nova ideia
(processo, bem ou servico) em uma organizagdo, em resposta a um problema percebido,
transformando uma nova ideia em algo concreto” (ALENCAR, 1996, p. 15).

Um contraponto € apresentado por Vygotsky (1987), quando diz que o pensamento
criativo esta presente em muitos momentos sem, necessariamente, resultar em algo tangivel,
reforcando que a criatividade também é um processo individual e que a inovagédo, pode ficar
restrita ao pensamento inovador.

Com uma linha de raciocinio contraria a Vygotsky (1987), Florida (2011) sustenta que
a criatividade é um processo social, e ndo apenas individual.

Para o autor, a evolugcdo de uma sociedade se faz através do entendimento de que “a
forga motriz é a ascensdo da criatividade humana como agente central na economia e na vida
em sociedade” (FLORIDA, 2011, p. 4).

O entendimento da criatividade como um processo social, no qual o contexto é um
fator influenciador, também é um pensamento de Lubart (2009). Para o autor, a criatividade é
resultante da combinacdo de aspectos do individuo, que sdo as suas capacidades cognitivas e
de personalidade com o ambiente no qual esta inserido.

Sob o ponto de vista dos autores, a criatividade é gerada a partir de um conjunto de
elementos que podem ter algumas variacbes, mas que precisa da fusdo entre o individuo
criativo e o contexto sociocultural. Este somat6rio de componentes (Quadro 1) é que permitird

que 0 processo criativo ocorra, gerando, assim, o individuo criativo.
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Quadro 1: Componentes necessarios para a Criatividade

COMPONENTES NECESSARIOS PARA A CRIATIVIDADE

WOODMAN e SCHOENFELD STERNBERG e LUBART AMABILE
1990 1995 1998
ANTECEDENTES relativo as INTELIGENCIA refere-se a um conjunto de 03 CONHECIMENTO (as capacidades
experiéncias habilidades do individuo: a técnicas e seus
anteriores habilidade sintética, de enxergar o talentos
problema sob novas édticas, a especificos em
habilidade analitica de reconhecer, um determinado
entre diversas ideias, as que sdo tema
vidveis para investimento e, a
terceira, a habilidade pratica-
contextual, que refere-se a
capacidade de persuasdo das pessoas
sobre a relevancia de suas proprias
ideias.
CARACTERISTICAS envolve as CONHECIMENTO | se refere a bagagem adquiridae o PENSAMENTO (capacidade de
PESSOAIS capacidades e estilos dominio técnico sobre determinada CRIATIVO confrontar a
cognitivos, como area do conhecimento. complexidade e
também os tragos de da geragdo de
personalidade, novas ideias
atitudes, valores e
motivagdo frente as
mudangas.
CARACTERISTICAS DA refere-se as ESTILOS atividades intelectuais que se MOTIVAGAO |razdes
5|TUACAO influéncias sociais, COGNITIVOS relacionam com a estrutura do extrinsecas e
COmMo as recompensas pensamento intrinsecas que
e avaliagOes sociais e um individuo
as influéncias realiza uma
contextuais, tarefaea
relacionadas am finaliza.
PERSONALIDADE | relacionado aos valores, formagdo da
personalidade a partir
MOTIVACAO fatores que estimulam o individuo
para a tomada de atitudes frente a
uma determinada situagdo.
CONTEXTO fatores que influenciam o individuo
AMBIENTAL e que habitam o ambiente sdcio-
cultural no qual esta inserido.

Fonte: adaptado de Stenberg e Lubart (1995),Woodman e Schoenfeld (1990) e Amabile (1998)

De forma préatica, Amabile (1998) destaca que a criatividade consiste em uma funcéo
composta por trés elementos, e que estes devem estar introjetados em cada individuo:
conhecimento, pensamento criativo e motivagéo.

A autora analisa a criatividade dentro de um ambiente corporativo, no qual salienta
gue ndo basta o individuo reunir os componentes necessarios para estimula-la caso ndo esteja
inserido em um ambiente que ndo o estimule, e complementa com a seguinte questdo: “Os
gestores podem influenciar esses componentes? A resposta ¢ um enfatico “sim” - para melhor
ou para pior -, por meio de praticas e condi¢des de trabalho” (AMABILE, 1998, p. 78 apud
PINHEIRO; BARTH, 2015, p. 119). Ja na visdo de Woodman e Schoenfeld (1990), a
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criatividade tem como in put*, o conjunto de experiéncias e conhecimentos adquiridos pelo
individuo e, quando inserido no ambiente externo, gera processos criativos.

Também vale ressaltar que Sternberg e Lubart (1995) elencam seis aspectos (Quadro
1) que consideram recursos subjacentes a criatividade, sendo que os seis sdo, como pode-se
dizer, um desmembramento dos componentes apresentados Woodman e Schoenfeld (1990) e
Amabile (1998). No caso especifico de Sternberg e Lubart (1995), vale destacar que 0s
autores consideram que nem sempre todos 0s seis componentes sdo relevantes para a
criatividade, mas deve, cada um deles, ser visto de forma interativa com os demais, e jamais
de forma isolada.

Isso leva a uma reflex&o sobre o processo criativo, no qual se discute as interferéncias
do ambiente externo como um dos fatores que compfe os elementos impulsionadores do
processo criativo, somado ao conjunto de caracteristicas de personalidade e capacidades
congnitivas do individuo. Barbieri (2007) corrobora com este raciocinio quando apresenta a

posicao de Csikszentmihalyi (1998), na qual afirma que:

[...] Se por criatividade consideramos uma ideia ou uma agdo que seja nova e
valiosa, ndo podemos aceitar somente um relato de um individuo como critério de
sua existéncia. Ndo ha maneiras de saber se um pensamento € novo se nao tiver
alguns critérios como referéncia, e ndo se tem como dizer que ele é valioso, antes
de passar por uma avaliacdo social. Portanto, a criatividade ndo se produz dentro da
mente das pessoas, sem haver interagdo de uma pessoa e um contexto sociocultural.
E um fendmeno sistémico, mais que individual (CSIKSZENTMIHALYI, 1998
apud BARBIERI, 2007, p. 120).

Nesta citacdo, fica explicito que o individuo criativo precisa da interacdo social,
apresentando um alinhamento ao pensamento dos autores (Quadro 1), referente aos
componentes necessarios para a geracdo da criatividade.

E com base nestes componentes que este artigo visa analisar até que ponto a
criatividade pode ser estimulada pelos videogames, considerando que 0 jogo € visto aqui
como um ambiente externo, no qual o individuo, jogador, terd a interacdo a partir de suas
caracteristicas e comportamentos pessoais. Para entender o ambiente jogo, é apresentado na
sequéncia, 0s conceitos sobre jogos e e videogames, visando uma maior contextualizagdo a

respeito do tema.

4 In put: significa entrada. Inputs in Dicionario da Lingua Portuguesa com Acordo Ortografico [em linha].
Porto: Porto Editora, 2003-2016 [consult. 2016-07-27 00:38:55]. Disponivel em:
<http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/inputs>.
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3 VIDEOGAME: PASSAPORTE PARA A CRIATIVIDADE OU APENAS UM
ENTRETENIMENTO?

A discussao sobre o videogame tem ocupado um espaco significativo nos meios de
comunicacgdo. Aspectos como alienacao, incitacao a violéncia, sedentarismo, entre outros, tem
sido constantemente citado como os problemas provocados pelo fato de jogar em excesso.

A questdo aqui analisada é que no contexto dos videogames existe uma série de
géneros, que exigem do jogador habilidades que vem sendo estudadas por pesquisadores
ligados a area da Psicologia e da Neurociéncia no sentido de estudar e avaliar os impactos
positivos gerados pelos jogos, especialmente no que se refere as habilidades emocionais e
cognitivas. Este maniqueismo existente sobre os videogames provoca reacdes como a de
Johnson (2012, p. 28), quando afirma que: “apesar de tanto debate sobre a cultura dos
videogames, a experiéncia de jogar, propriamente dita, tem sido representada de maneira
estranhamente inadequada”. O autor ressalta que existe uma apologia a violéncia nos
videogames e que nem sequer ha um interesse em entender “qual é a sensac&o® de se passar 0
tempo nesses mundos virtuais” (JOHNSON, 2012, p. 28).

O que Johnson (2012) questiona é que muitas opinides que enfatizam somente 0s
efeitos negativos dos jogos sdo feitos por pessoas que ndo tém a experiéncia do “jogar
videogames”, gerando, assim, um gap entre o falar e o conhecer, dificultando uma discussao
coerente que leve em consideracao a significacdo dos videogames.

Relacionando as questdes abordadas por Johnson (2012), vale resgatar a conceituacao
de jogos e suas caracteristicas na visdo de Huizinga (2001), que considera que 0 jogo é uma
atividade ludica, e que permite transcender & vida real, sem deixar de estar limitado ao tempo
e ao espaco, estabelecendo uma situacdo perfeita, com a no¢do exata de sua temporalidade.

O que o Huizinga (2001) destaca é o sentimento de liberdade dentro do jogo e a sua
desconexdao com o mundo real, mesmo que dentro do espaco e tempo do jogo, o jogador tenha
a consciéncia de que as emocdes fazem parte do mundo do jogo e ndo da vida real.

Afinal, o que o autor aponta € que o0 jogo, de certa forma, provoca a imersao em um
mundo que nao é real, com a consciéncia da existéncia do mundo real, mas alerta que o jogo
“¢ capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador” (HUIZINGA, 2001, p.
11). Algumas caracteristicas inerentes aos jogos sdo abordadas por Huizinga (2001), no qual

aponta que, além de gerar uma tensdo, gera uma incerteza no jogador em relagcdo a como sera

5 Grifo do autor
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o desfecho do jogo, o que funciona como um estimulo para a sua prépria realizacao. Crawford
(1982), fazia questdo de evidenciar que o jogo é essencial para a existéncia humana e
identifica (Figura 1) quatro elementos que fazem parte da esséncia do jogo, que sdo: a
representacdo, a interacdo, o conflito, a seguranca.

Figura 1: Elementos do Jogo

REPRESENTACAO: com
base na realidade, a ELEMENTOS FUNDAMENTAIS DOS JOGOS
repr&sentaqio cria ¢ recria 0 CRAWFORD, 1982
ambiente no mundo virtual ¢
este mundo virtual, faz parte
da realidade na imaginagao do CONFLITO: esta SEGURANCA: este
jogador. relacionado ao aspecto esta relacionado as
A representagdo exerce um atingimento dos objeti adversidades enfrentadas no
papel importante para motivar nos quais os j jogo com o fato do perigo
a inser¢ao do jogador no através da in ou a adversidade no mundo
ambiente do jogo a partir da buscam supe real. O jogo permite ao
construcao da narrativa e da obstaculos para atingir os Jjogador testar todas as
estrutura dos personagens. resultados. Aqui podem possibilidades de
Estes elementos ¢ que ser estabelecidos experiéncias psicologicas
permitem fornecer um sistemas dentro do do conflito, do perigo, sem
ambiente completo e ambiente (representagio) ter dados fisicos, ficando
autossuficiente para o jogador, que sejam fatores claro o processo de
Jja que proporciona uma total dificultadores para o dissociagao com as
independéncia do mundo jogador alcangar o consequéncias das agdes no
externo. objetivo do jogo. mundo real.

Fonte: adaptado de Crawford (1982)

Ao avaliar os quatro elementos destacados por Crawford (1982), pode-se destacar que
existe similaridade com a atuacdo de um jogador em qualquer tipo de jogo sem,
necessariamente, ser um jogo digital. Na opinido do autor, o intuito central é educar,
considerando-se que o fato de jogar permite agregar novos conhecimentos e experiéncias ao
jogador.

O autor reforca ainda que o intuito do jogo é de que 0s seus conhecimentos e
experiéncias auxiliem no desenvolvimento dos jogadores, deixando-os aptos a vida adulta e
independente; outro aspecto salientado pelo autor é que, além do prazer e divertimento do ato
de jogar imerso a um mundo imaginario, também existe a necessidade de conhecer e
aprender, e estes aspectos funcionam como estimulos a préatica dos jogos.

Na visdo do Crawford (1982), o jogo também permite a manutencdo e convivéncia
social, oportunizando situacdes em que os jogadores se conhecam melhor e respeitem suas
diferengas culturais e étnicas, além de possuir outros beneficios ao comportamento do jogador
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na vida real. Com um pensamento convergente, mas voltado aos videogames, McGonigal

(2012, p. 14) comenta que:

[...] os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo as genuinas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem
recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e
nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer.

A questdo aqui é: até que ponto as habilidades estimuladas pelos jogos, sejam eles

tradicionais ou digitais, influenciam nos aspectos comportamentais e cognitivos dos jogadores

foram do ambiente e tempo do jogo? Sobre o que motiva o jogador a imergir no universo dos

jogos, na visdo de Huizinga (2001), vai além do entretenimento. Para o autor, existem oito

aspectos que fazem parte do universo dos jogos, que funcionam como motivadores para 0

jogador, conforme o Quadro 2:

Quadro 2: Aspectos dos jogadores frente aos jogos

ASPECTOS DESCRITIVO
Os participantes do jogo podem escolher se querem participar, todos sdo

PARTICIPACAO
VOLUNTARIA

livres em suasescolhas.

DISTRACAO

O jogo por si s6 remete ao prazer, com forte conotacdo de ser um
entretenimento, jamais uma obrigagéo.

EXTERIOR A
REALIDADE

O jogo coloca o jogador em uma esfera paralela ao tempo e espaco real, 0
inserindo em um ambiente imaginario, mas “real” no jogo.

LIMITES ESPACIAIS

O tempo e 0 “espago’do jogo sdo limitados. O jogo tem uma delimitacéo a
partir de sua préatica; tem inicio, meio e fim, independente do tempo
necessario para atingir os objetivos.

META

O fator motivador dos jogadores é atingir o objetivo que deve ser claro,
mesmo que , para alcangé-los, tenham que cumprir diversas fases no jogo.

REGRAS

A meta s6 € atingida a partir do cumprimento de determinadas regras

estabelecidas no ambiente do jogo. Mesmo que ndo sejam regras explicitas,

0s jogadores tém a nocéo real de que elas existem. O objetivo é inserir 0s
participantes na sua realidade paralela.

FEEDBACK

O desempenho do jogador sera o retorno de seu resultado. Pode ganhar ou
perder, isso é a regra, ja que em um jogo sempre terd um resultado.

TERMINO

Um jogo sempre acaba e é esta a determinagéo do tempo de um jogo: inicio,
meio e fim.

Fonte: adaptado de Huizinga (2001)

A partir dos elementos apresentados pelo autor (Quadro 2), percebe-se que um jogo,

para motivar o jogador, tem que ter elementos muito claros, porque todos fazem parte de uma
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sequéncia, seja de querer jogar até o momento de atingir seus objetivos, bem como em
finalizar o que foi proposto.

A motivacgéo e o poder cativante dos jogos digitais sdo descritos por Johnson (2012,
p.34) com o fato de eles terem a capacidade de estimular os “circuitos naturais do cérebro
ligados a recompensa”. Partindo-se para uma visdo mais especifica sobre jogos digitais, pode-
se dizer que as recompensas sdo importantes elementos para a motivacdo do jogador.

Estas recompensas, segundo Johnson (2012), podem ser revertidas em “mais vidas,
acesso a novas fases, novos equipamentos, novos encantamentos” (JOHNSON, 2012, p. 36).
Além disso, um aspecto ja abordado por Huizinga (2001) é o estimulo ao inesperado, tratado
por Johnson (2012) como algo que reflete quando o jogador ja esta imerso no jogo e sente-se
estimulado pelo desconhecido, simplesmente pelo aspecto do “desejo: de descobrir o que vem
a seguir” (JOHNSON, 2012, p. 37).

Para Johnson (2012) o que diferencia os jogos tradicionais dos videogames é que
nestes jogos nao € estabelecida nenhuma regra antes do jogador comegar. Ele parte de uma
orientacé@o elementar que, geralmente, se refere a “como manipular objetos ou personagens de
tela e uma nog¢ao sobre algum objetivo imediato” (JOHNSON, 2012, p. 40).

Isso faz com que o jogador tenha que decidir o caminho que ira tomar no jogo, nao
havendo orientacdes explicitas do que ele deve fazer, e para continuar, ele precisa descobrir.
Como ressalta o autor, “Literalmente, aprende-se jogando” (JOHNSON, 2012, p. 40). Este
aspecto proporcionado pelos videogames faz com que o jogador estimule uma variedade de
habilidades cognitivas, conforme afirma Bavelier (2015), colocando em discussdo o
esteredtipo de jogadores, principalmente dos videogames de agdo, que sdo vistos como
impulsivos e distraidos.

O fato de o jogo instigar atitudes nos jogadores dentro de um espaco e tempo limitado,
provoca a discussdo sobre os tipos de conteludos e narrativas exploradas nestes ambientes, a
fim de provocar reagc6es no mundo real, sendo que, a partir dessa perspectiva, Johnson (2012)
reforga que, se comparado ao livro, o cinema e a musica, 0s games estimulam os jogadores a
tomar decisoes. Para o autor, “os games forcam a pessoa a decidir, a escolher, a priorizar”
(JOHNSON, 2012, p. 39).

Ressaltando a visdo do autor sobre os aspectos positivos dos games para 0S gamers,
eles proporcionam beneficios intelectuais, ja que, para Jonhson (2012), o fato de os games
estimularem o “aprender a pensar” ¢ uma forma de exercitar o raciocinio sobre a tomada de

decisdo correta, partindo-se de comparativos das informacGes disponiveis, da andlise do
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cenario e da ciéncia dos objetivos a serem alcancados a longo prazo e, somente apos este
conjunto de acbes € que o gamer decide e isso, para Johnson (2012, p.39), é uma
peculiaridade dos videogames, ja que “nenhuma outra forma cultural pop exige 0 mesmo tipo
de atividade do aparato decisorio do cérebro”

Levando-se em consideracdo essas abordagens, torna-se relevante ampliar o
entendimento sobre os aspectos positivos que os videogames podem gerar nos gamers, em
razdo da necessidade de considerar as atitudes exigidas do jogador, a partir do género do jogo.

De acordo com Novak (2010, p.96), os géneros sdo definicdes para as categorias de
jogos, que tem como base a “combinacdo do tema/ambiente, apresentacdo/formato na tela,
perspectiva do jogador e estratégia do jogo”. A inclusdo dos géneros dos jogos, neste estudo,
deve-se a importancia de buscar uma relacdo com as pesquisas realizadas pelos psicologos e
neurocientistas (destacadas na Secdo 4), devido as evidéncias apresentadas pelos
pesquisadores em relacdo as habilidades motoras e cognitivas que sdo estimuladas a partir dos
jogos de videogames testados.

Sobre a classificagéo dos géneros dos videogames, assim como as habilidades exigidas

do jogador, observa-se que existem algumas variagdes por parte dos autores, conforme

sintetizado no Quadro 3.
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Quadro 3 - Sintese — Classificagao dos Géneros dos Jogos

GENEROS CRAWFORD BATTAIOLA NOVAK
1982 (p.21-33) 2000 2010 (p.96-111)

ACAO Sao os jogos que desafiam O autor ndo S3o jogos que tem como objetivo
as habilidades motoras do apresenta nenhuma eliminar o inimigo o mais répido
jogador, exigindo uma classificagdo possivel. Neste tipo de jogo,
capacidade de reagdo especifica para jogos conforme Novak (2010) a

rapida a partir dos de agao, conforme coordenacao visio motora é
estimulos audiovisuais. Crawford (1982) e importante para permitir ao
Para Crawford, este grupo Novak (2010). jogador reacdes rapidas. Este
de jogos subdivide-se em Considera os género é conhecido como jogos de
seis grupos: 1. Combate subgrupos destes reflexo, devido a necessidade de o
(confronto direto e autores em géneros jogador ter movimentos " rapidos
violento); 2. Labirinto independentes. da mdo associados ao uso de
(apresentam um ambiente joysticks e ao pressionamento
com vdrios caminhos e o rapido de botdes" (NOVAK, 2010,
jogador enfrenta desafios p. 96). Neste género sdo incluidos
para chegar até um local 03 tipos como subgrupos: 1)
especifico); 3. Esportes Games de tiro 2) Corrida Neste
(baseado em jogos reais subgénero, também sdo
como futebol, basquete); 4. considerados os jogos do género
Paddle (jogos do tipo Pong, simulac¢do (género destacado por
versao eletronica de Ping Battaiolla (2000); 3) Luta
Pong e Break out); 5.
Corrida (jogos que exigem
velocidade e habilidade para
passa pelos desafios e
chegar a vitéria) e 6.
Miscelanea (jogos que tém
algumas caracteristicas de
acdo, mas ndo se
enquadram nos cinco
grupos anteriores).
ESTRATEGIA Sao jogos que exigem o uso | Jogos que exigem do Estes jogos tiveram origem nos

de_habilidades cognitivas e
exigem maior tempo e
esfor¢o do jogador para
serem finalizados. O autor

subdivide esta categoria em
cinco grupos: 1) Aventura2)
Dungeouns&Dragns (jogos
de cooperacdo e exploracdo
em cenarios medievais); 3)
Jogos de Guerra (o jogador
faz uso de estratégias para

jogador o uso de sua
capacidade de
tomada de decisdo,
de suas habilidades
cognitivas. A
classificagao do autor
inclui estratégia
como um dos oito
géneros que
classifica os jogos.

jogos classicos de tabuleiro, como
por exemplo o xadrez. Nestes
jogos o desafio é administrar um
conjunto limitado de recurso para
alcancar um objetivo especifico.
Novak (2010) inclui dois
subgrupos: 1) Estratégia Baseada
em Turnos (TBS): sdo os games
baseados em intervalos, no qual o
jogador é estimulado a raciocinar

estrategicamente antes de tomar

ANIMUS

Revista Interamericana de Comunicacao Midiatica
E-ISSN 2175-4977 | v.17 n.33 | 2018 | www.ufsm.br/animus

2n




1960

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM COMUNICACAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

gue a sua equipe venga o
exército oponente., como
por exemplo, jogos de
tabuleiro.); 4) Jogos de azar
( jogos baseados em jogos
tradicionais como caga-
niqueis, péquer.); 5)
Educacionais e
infantis(jogos que tem um
cunho educacional).

decisdo. 2) Estratégia em Tempo
real (RTS) incorporam um intervalo
de tempo real. Conforme Novak
(2010, p.110) os games RTS
"envolvem um volume significativo
de acdo e tempo de reagdo, que
talvez fosse mais correto designar
o género como um hibrido de
acdo-estratégia”.

AVENTURA

Inclui este género dentro
dos grupos de jogos
categorizados como

estratégicos.

jogos que desafiam o
jogador através de
enigmas, e que
combinam raciocinio
e capacidade
psicomotora. Este
género é
considerado por
Crawford (1982)
como um subgrupo
dos jogos de
estratégia.

Diferente dos jogos de acdo, os de
aventura se caracterizam pela
exploracdo, coleta de itens,
solugdo de quebra-cabecas,
orientacdo em labirintos e
decodifica¢do de mensagens. Este
género é considerado por
Crawford (1982) como um
subgrupo dos jogos de estratégia.

ACAO-
AVENTURA

N3o considera esta
classificagao

N3o considera esta
classificagcdo

Género destacado somente por
Novak (2010) é definido como
género hibrido. E exigido ao
jogador reflexos rapidos para
desviar dos inimigos. Nestes jogos
sdo incluidos como componentes
da aventura, quebra-cabegas
conceituais e narrativas ao game.

RPG - GAMES DE
REPRESENTACAO
DE PAPEIS

O autor ndo apresenta
nenhuma classificagdo deste
género nos subgrupos que
aponta nos jogos de agdo e
estratégia.

sdo jogos em versao
computadorizada
dos tradicionais RPG
de mesa

Este género originou-se no inicio
da década de 70, com a série de
jogos de RPG Dungeouns&Dragns.
Crawford (1982) destaca como um
subgrupo do género Estratégia e
para Novak (2010) eles sdo um
género e ndo subgrupo. Os RPGs
se caracterizam pela narrativa e
pela evolugdo do desenvolvimento
do personagem. Os temas de RPGs
costumam ser varia¢des do tema
geral “salvar o mundo’(Novak,
2010,p.104).
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SIMULADORES

O autor ndo apresenta
nenhuma classificagdo deste
género nos subgrupos que
aponta nos jogos de agdo e
estratégia.

Jogos que exigem
uma imersao do
jogador em
reproduzir situagoes,
objetos, baseados
em elementos reais,
com um grau
elevado de
complexidade.

Novak (2010) também destaca
este género, como Battaiolla
(2000). Conforme Novak (2010,
p.106), "estes tipos de games
incluem simulag¢des de veiculos,
simulagdes de processos e
simulagOes participativas. As
regras associadas a todos os games
de simulagdo sdo baseadas em
situacdes e objetos do mundo
real".

ESPORTES

Inclui este género no Grupo
de jogos de Agdo.

sdo jogos que se
baseiam em jogos
esportivos reais
como basquete e
futebol.

O autora ndo faz nenhuma mengao
a este género.

PASSATEMPO

Inclui este género no Grupo
de jogos de Acédo, no sub-
grupo Miscelania.

sdo jogos simples do
tipo quebra-cabega,
jogos de solugdes
mais rapidas que
geralmente ndo
possuem uma
narrativa elaborada.
Sdo também
identificados como
jogos casuais.

O autora ndo faz nenhuma mengao
a este género.

INFANTIL

Inclui este género no sub-
grupo Educacionais e
infantis no Grupo de jogos
de Estratégia.

jogos voltados as
criangas que tem um
carater educativo e
de divertimento . Sao
do tipo quebra-
cabega, histérias
infantis.

O autora ndo faz nenhuma mencgédo
a este género.

EDUCACIONAIS

Inclui este género no sub-
grupo Educacionais e
infantis no Grupo de jogos
de Estratégia.

Jogos que se
enquadram em um
dos grupos, mas tém
objetivos didaticos-
pedagadgicos.

O autora ndo faz nenhuma mengao
a este género.

QUEBRA-CABECA

O autor ndo apresenta
nenhuma classificacdo deste
género nos sub-grupos que
aponta nos jogos de acdo e

estratégia.

O autor ndo faz
nenhuma mengao a
este género.

Para Novak(2010) os elementos de
quebra-cabeca estdo presentes em
muitos géneros de jogos. . Neste
tipo de jogo, a narrativa é
praticamente
inexistente.onsiderado como um
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quebra-cabeca puro pela autora,

faz com que o jogador solucione

um problema sem ter o controle
sob um personagem.

CASSINO Inclui este género no sub- O autor ndo faz Jogos que sdo versoes eletrénicas
grupo Jogos de azar no nenhuma mengdo a de jogos populares como roleta,

Grupo de jogos de este género. dados, maquina de caga-niqueis.

Estratégia. Crawford (1982) inclui este género

identificado por Novak (2010) , em
uma sub-categoria do género
Estratégia, identificando-os como
‘jogos de azar’.

Fonte: adaptado de Crawford (1982), Battaiolla (2000) e Novak (2010)

A partir das classificacBes dos jogos destacados no Quadro 3, verifica-se que no
género “estratégia” os autores salientam que as habilidades estimuladas nos jogadores, sdo
prioritariamente as cognitivas. Estas habilidades estdo relacionadas ao processo de
aprendizagem da compreens&o e da integracao das informac6es de uma forma significativa.

As habilidades cognitivas, definidas por HOST (1991 apud BIANCO, 1999, p. 113)
referem-se aos “processos de reconhecimento, elaboragdo e memorizagao das informagdes”.

Dessa forma, as habilidades cognitivas séo refletidas, conforme Guilford (1959), nas
“atividades intelectuais” do individuo, e que no contexto analisado pode-se dizer, do jogador.

No que se refere as habilidades motoras, o género que € destacado por Crawford
(1982) e Novak (2010) se refere aos jogos de acdo. Nestes, 0s autores salientam que € exigido
do jogador reflexos rapidos e, consequentemente, uma agilidade na tomada de decisdo,
buscando maior assertividade.

Esta habilidade estimula a coordenacdo visio-motora, ja que 0 jogador esta
visualmente acompanhando os movimentos rapidos do jogo, ao mesmo tempo que tem que
movimentar os botbes do controle do jogo para atingir seus objetivos e metas, conforme
Huizinga (2001) descreve como um dos aspectos que motivam o ato de jogar.

Estes processos cognitivos tém sido tema de estudos por pesquisadores de diversas
universidades ao redor do mundo, a fim de avaliar os beneficios dos videogames junto a
jogadores e néo jogadores.

Na sequéncia, serdo apresentados os resultados de estudos realizados que evidenciam

os efeitos positivos dos videogames junto aos gamers.

A N | M U S Revista Interamericana de Comunicacao Midiatica
E-ISSN 2175-4977 | v.17 n.33 | 2018 | www.ufsm.br/animus

274



chnm/(/

“ A L

-3

1960

A
\'ae)

id, %

ey e

wers
O

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM COMUNICACAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

4 JOGO, LOGO SOU CRIATIVO? EXPERIENCIAS, PESQUISAS E ANALOGIAS.

Os estudos aqui analisados, desenvolvidos por pesquisadores ligados a Psicologia e a
Neurociéncia, tiveram como objetivo estudar os aspectos relacionados a criatividade e
comportamento dos jogadores, a partir da investigacdo dos efeitos dos videogames nas
habilidades motoras e cognitivas.

Salienta-se que os estudos sdo considerados, por seus pesquisadores, ainda empiricos,
em funcdo de necessitar da continuidade dos experimentos, ampliando ndo sé as amostras de
jogadores efetivos e eventuais, como também os ambientes fisicos utilizados por eles.

Para permitir uma vis@o geral dos objetivos e resultados atingidos neste estudo, foram
sintetizados, no Quadro 4, os pontos principais das pesquisas, destacando-se 0s aspectos
relacionados as habilidades cognitivas e motoras que, conforme Stenberg e Lubart (1995),

Woodman e Schoenfeld (1990), e Amabile (1998), sdo componentes da criatividade.
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Quadro 4 — Quadro-sintese das pesquisas x beneficios dos videogames

Irena Stogic,

INSTITUICAO PESQUISADOR ARTIG ANO RESULTADOS
esquisas sobre 05 AGAO: jogos de agio tém uma gama de
University of pesd Habilidades mentais CAO: jog - & ot
° estimulos para melhorar | oo ! através da performance para multitarefas, rapidez na tomada de decisio e
Rochester,United P2 incluindo atengio, ° e
. o poder dosvid a cognicio tem se e habilidades visio-motoras.
ates oder dos videogames rocessamento mais ,
¢ poder: deos concentrado em jogos de| P " @ ESTRATEGIA REAL-TIME:apresentaram melhorias na flexibilidade cognitiva, na
University of paraimpulsionar o e € rapido de informagdes, v
) istonar o acio, um género que capacidade de mudar de uma tarefa para outra.
Geneva, Geneva, | Daphne Bavelier e C. Shawn Green [cérebro.  Titulo original 2016 ¢ ' | flexibilidade de mudar ara outra
- tem subgéneros, tais D PUZZLE: uma vantagem significativa nas medidas de
Switzerland The brainboosting power ; '® | de uma tarefa para outra - ) A ficativa nas medidas
como atirador e de agdo e 2 resolugio de problemas, habilidade espacial e maior persisténcia na finalizagio
University of of videogames ° : e visao espacial.
¢ jogos de aventura além das tarefas.
Wisconsin-Madison, - ) }
e dos géneros: PROSOCIAL: estimulam a cooperago e interagio com seus pares.
ESTRATEGIA REAL-TIME,
D PUZZLE e PROSOCIAL
Enriquecimento do
Ambiente virtual através Foram analisados em
University of de videogames quatro experimentos | Processos cognitivos, o ) o
niversity o ° - Verificou-se que os jogos 30, geraram resultados de melhoria significativa na
California, Irvine Melhora na memoria nesta visual, espacial, oL ¢ ° o " !
! ' . " e cognigio associada ao hipocampo usando varias medidas comportamentais
Department of | Gregory D. Clemenson and Craig do diferentes géneros de |emocional, motivacional,
octativa do hipof diteren 03¢ ’ 0s resultados sugerem que os jogos de videogames atuais, podem proporcionar a
Neurobiology and E.L Stark Titulo original: Virtual 2015 jogos, j4 que o objetivo | de atencio resultados sugeren : "
" - - ~ do humano. 0 tem sido associado
Behavior Environmental eraanalisar os resultados|  critico, resolucdo de lgniticativa ? :
) ) ; ° com ameméria episodica e com o aspecto da neuroplasticidade , que estimulaa
Irvine, CA, United Enrichment through a partir de jogos 2D e 3D | problemas e meméria de cae ,
" adaptagdo as constantes mudancas do ambiente.
States Video Games e néo especialmente o trabalho.
Improves Hippocampal- género.
Associated Memory
INSTITUICAO PESQUISADOR ARTIGO ANO GENERO DO JOGO RESULTADOS
0s resultados dos estudos fornecem a promessa para o uso de videogames como
um método de treinamento cognitivo eficaz, que poderd ser usado em salas de
) aula, bem como na reabilitagéo neuropsicolGgica ou para reduzir as limitagdes
Como os videogames > - ° . i
cognitivas com aidade. Os geram efeitos positivos para
melhoram a L : ’ Jooe o o
) 4 Cognigo: maior 0s jogadores relacionados  cognigdo, como maior flexibilidade cognitiva,
Institute of aprendizagem . . = 5
Sabrina Schenk, Robert K. Lech, ¢ ) flexibilidade cognitiva, |  integragio de desempenho e uso de estratégia em tarefas de aprendizagem
Cognitive Boris Suchan probabilitica. _ Titulo integrago de tarefas, | relacionadas & probabilidade Iogica e raciocinio légico. Verificou-se que jogando
Neuroscience, Ruhr original: Survival of the 2015 AGAO E ESTRATEGIA gragdo ce g : p & glco. que Jog:
urose " raciocinio logico e videogame ocorre um aumento da flexibilidade cognitiva, que promove a
University Bochum, Fittest gamer or: - . ! - - 3
' atengioe de tirar além de melhorar o desempenho
Germany How video games " : . ]
BRSO Ga meméria. narealizagio de multitarefas. Além destes aspectos, os jogadores de videogames
P | p mostraram ativagBes mais elevadas em dreas do cérebro que estio associadas com
earnin ] : -
& os processos de atengdo e meméria e mecanismos de controle cognitivo.O estudo
fornece a promessa para uso de videogames como um eficaz método de
treinamento cognitivo.
No geral, estes indicaram, equena mudanga em
University of e - ° peauen: ¢
Rt funcBes de meméria junto aos jogadores e jogadores usuais e videogames de
. Habilidades da meméria , agio, exceto para uma maior meméria visual-espacial dos jogadores.
States : Habilidades motoras e 2
de jogadores de e Os resultados s3o mais relevantes quanto aos efeitos desses processos
University of | Ashley F. McDermotta, Daphne | g cogitivas : Meméria > ‘ °
° videogames de acdo. i, o cognitivos colocados sob as mais extremas cargas durante o jogo (percepgio ou
Geneva, Geneva, | Baveliera,b, C. Shawn Greenc i | _0°°8™ 2014 AckO visual, percepgio core
; Titulo original Memory - seja,tomada de decisio répida, etc.).
Switzerland o . cognitiva e tomada de : N
e abilities in action video e No entanto, ainda pode ser o caso que os jogos de géneros
niversity o eciso. -
ersity game players que colocam demandas mais significativos sobre o sistema de meméria (por
Wisconsin-Madison, . :
exemplo,estratégia em tempo real) resultararé em melhorias claras no
United States L
sistema de memoria
Neste estudo confirmou-se a hipétese de que os pais consideram que os
videogames tem impacto sobre a criatividade das criancas como também no seu
comportamento.
Oimpacto dos N3o foi analisado Quando a0 aspecto de analisar se existia uma correlagio entre géneros e jogos no
Collegeof [ ise|  computadores na nenhum jogo e sim uma impacto da criatividade e comportamento, constatou-se que (80,8%) dos
professionals : ’ criatividade das criangas. 2014 anélise macro sobre a ) Crati entrevistados apontaram que n3o.
nacr \ )
Destaca-se que & necessario ampliar o alcance deste estudo para analisar de forma

studies educators.
Aleksinac / Sérvia

Titulo original:  Impact
of computers on the
creativity of children.

visdo dos pais sobre o
habito de jogar
videogames.

mais aprofundada esta relagio. No estudo, os pesquisadores destacam que 0 uso

do computador por si s6 ajuda as criangas a desenvolverem o pensamento logico,

como também o espirito de pesquisa o qual as criangas desenvolvem a sua
criatividade.

Fonte: adaptado pela autora a partir dos estudos dos pesquisadores.

Vérias observacdes podem ser feitas a partir dos resultados obtidos pelos

pesquisadores analisados no Quadro 4.
A primeira, é que dos cinco estudos destacados trés utilizam os jogos de videogames

do género acdo. Sobre este género, Crawford (1982), assim como Novak (2010), ressaltam

que este tipo de jogo exige do jogador a necessidade de reflexos rapidos na tomada de

decisdo, além de uma coordenacdo visio-motora, em funcdo de olhar o jogo e coordenar as

decisdes com os botbes do controle do console. Essas habilidades envolvem o grupo de

habilidades motoras cujos resultados foram obtidos em diferentes experimentos realizados por

Bavelier e Green (2016), McDermott, Bavelier e Green (2014) e Schenk, Lech e Suchan

(2015).
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Johnson (2012), quando faz um comparativo entre o videogame, o livro, 0 cinema e a
masica ressalta que os games (vale salientar que o autor ndo especifica o género, falando os
jogos de maneira geral) estimulam os jogadores a tomar decisfes, ja que precisam, em funcéao
do ritmo mais acelerado do jogo, escolher, priorizar e decidir o que fazer frente aos
adversarios, buscando maior grau de precisdo na decisao tomada.

A segunda observagdo estd relacionada ao Unico estudo que aborda diretamente a
relacdo da criatividade com os videogames e computadores, realizado por Sto$i¢ e StosSié
(2014), e que se baseia em entrevistas realizadas junto aos pais.

Os pesquisadores fazem uma ressalva, apontando que € necessario realizar mais
estudos que descrevam, de forma detalhada, as habilidades que geram a percepg¢éo dos pais de
que os videogames estimulam a criatividade.

Nos demais estudos apresentados no Quadro 4, os pesquisadores utilizam grupos de
jogadores habituais de videogames e jogadores esporadicos, a fim de tracar comparativos em
relagdo a performance das habilidades entre eles, e os resultados obtidos, nos quatro estudos
que analisam os aspectos de cognicdo, destacam a superioridade na performance criativa dos
jogadores habituais em relagdo ao outro grupo analisado.

A terceira observacdo € que no estudo realizado por McDermott, Bavelier e Green
(2014) com videogames do género acdo, verificou-se que a memdria, identificada como uma
memoria prolongada, apresentou pequena diferenciacdo entre o grupo de jogadores frequentes
e esporéadicos, destacando que 0s jogos de géneros como estratégia em tempo real, que
exigem maior andlise antes da tomada de decisdo, podem resultar em melhorias mais
evidentes no sistema de memoria prolongada.

A partir das pesquisas analisadas, pode-se perceber que existem evidéncias de que
jogadores de videogame apresentam uma performance superior em diversas habilidades
motoras e cognitivas, em relacdo aos ndo jogadores ou jogadores casuais de videogames.

Como ressalta Bavelier (2016), os estudos apontam que, principalmente, os jogos do
género acdo, principalmente, como agentes estimuladores para a ampliacdo da capacidade de
concentragdo em detalhes visuais, no aumento da sensibilidade ao contraste visual (tons de
cores), uma visdo espacial mais apurada, além de exigir do jogador, maior rapidez na tomada
de deciséo e capacidade de realizar multitarefas.

Para maior visualizacdo desses elementos que sustentam o objetivo do presente artigo,

apresenta-se, no Quadro 5, uma sintese comparativa dos resultados obtidos pelos
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pesquisadores destacados no Quadro 4, com a visdo de autores ligados ao estudo da

criatividade apresentado no Quadro 1, secdo 2.

Quadro 5: Comparativo componentes da criatividade x habilidades estimuladas pelos videogames

HABILIDADES COGNITIVAS E MOTORAS ESTIMULADAS PELOS VIDEOGAMES

OMPO 0 PAD Daph G D Ashley F. McDermott | - 223"
? ne regory L. Sabrina Schenk, Robert shiey F. Mc e-rmo Stosi¢,
Baveliere C. | Clemenson and K. Lech. Boris Suchan ,Daphne Bavelier, C. e MSclrena
Shawn Green | Craig E.L. Stark ’ ! Shawn Green L
Stosi¢
ANTECEDENTES Woodman e Schoenfeld (1990)
CARACTERISTICAS PESSOAIS Woodman e Schoenfeld(1990)
X
CARACTERISTICAS DA SITUACAO Woodman e
Schoenfeld(1990) X X X X
INTELIGENCIA Sternberg e Lubart(1995) X X X X
CONHECIMENTO (Sternberg e Lubart(1995) Amabile(1998) X X X X X
ESTILOS COGNITIVOS Sternberg e Lubart(1995) X X X X
PERSONALIDADE Sternberg e Lubart(1995) X
MOTIVAGAO Sternberg e Lubart(1995) Amabile(1998) X X X X
CONTEXTO AMBIENTAL Sternberg e Lubart(1995) X X X X
PENSAMENTO CRIATIVO Amabile(1998) X

Fonte: elaborado pela autora

Conforme Lubart (2009), quando a criatividade é combinada aos aspectos do
individuo - capacidades cognitivas e tracos de personalidade - com o ambiente no qual esta
inserido, pode-se fazer uma analogia com o ambiente do jogo, e o perfil e comportamento do
gamer. O jogo, segundo Huizinga (2001), tem componentes, como a dlvida, a tensdo
provocada pelo inusitado, a medida que a narrativa vai se desenvolvendo, que funcionam,
naturalmente, como estimulos para a sua prépria realizacao.

Estes aspectos sdo observados nos resultados apontados pelos pesquisadores quanto as
habilidades cognitivas e motoras que os videogames estimulam nos jogadores, e tais
habilidades acabam se refletindo no aspecto criativo do individuo, ja que, conforme destaca
Bavelier e Green (2016), situagdes como tomar decisdes répidas, buscando maior
assertividade, € um comportamento presente e diario nas situa¢ées do cotidiano.

Sendo assim, pode-se perceber que a capacidade de realizar multitarefas, ter maior
habilidade visio-motora, um pensamento légico e critico sdo elementos que fazem parte do
individuo criativo e, desta forma, seu comportamento transcende a tela e acaba se refletindo

no comportamento do individuo, jogador, no mundo real.

5 CONSIDERACOES FINAIS
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O presente estudo permitiu reflexdes sobre o videogame, que € ainda visto como um
“grande vilao” para a performance dos jogadores habituais, no entanto, aliando-se 0s
conceitos de criatividade com o universo dos jogos, e somando-se a essas informacdes 0s
estudos realizados pelos pesquisadores, percebe-se que o videogame, pode sim, ser um agente
estimulador da criatividade no mundo real, transcendendo a op¢do de ser um mero
entretenimento.

A melhoria na performance das habilidades motoras e cognitivas dos jogadores
habituais de videogames, identificada nas pesquisas (mesmo que ainda empiricas),
demonstram que os jogos funcionam como aceleradores dos componentes da criatividade.

Desta forma, pode-se perceber que os videogames favorecem a tomada de decisao,
exigindo dos jogadores a analise e construcdo de hipdteses, a avaliacdo dos riscos, a
necessidade de repensar novas estratégias, para testa-las novamente até atingir aos seus
objetivos e metas que, muitas vezes, transcendem a tela, passando a se refletir nos
comportamentos dos jogadores na vida real.

Portanto, enquanto as discussGes sobre os videogames se concentram nos prejuizos
que eles podem provocar, € mais que relevante buscar evidéncias dos aspectos positivos que
geram nos jogadores. O estudo apontou que as pesquisas sobre os estimulos e impactos
positivos dos videogames devem ser ampliadas para além dos laboratorios das universidades,
com amostras mais significativas, a fim de consolidar os resultados referentes aos estimulos

positivos dos videogames, para a construcdo de atitudes e a¢Oes criativas no mundo real.
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