O impacto de jogar videogames de acdo em habilidades perceptuais e cognitivas
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Resumo

Videogames de acdo sdo jogos eletrbnicos de ritmo frenético com cendrios tridimensionais
complexos, multiplos estimulos visuais efémeros de movimentacdo répida, alta demanda do
processamento visual, da atencdo e coordenacdo mao-olho. Diversos trabalhos nos ultimos quinze
anos tém demonstrado que jogar videogames de acdo pode aprimorar diversos processos
cognitivos. As evidéncias mais robustas apontam para aprimoramento da atencdo visual das
pessoas que jogam esses videogames. Entretanto ha evidéncias de aprimoramento de diversas
habilidades e/ou dominios cognitivos relacionados a pratica de jogar esses jogos, como
sensibilidade ao contraste, velocidade do processamento visual, cognicdo espacial, flexibilidade
mental e funcbes executivas. Nesse capitulo, abordaremos a principais evidéncias que corroboram
ou ndo a hipbtese de aprimoramento cognitivo relacionados ao uso de videogames de acao
apresentadas nos Gltimos 15 anos desse campo de estudo. Assim como também discutiremos as
principais criticas, meta-analises e discussdes sobre o tema que vem gerando tanto destaque na
literatura internacional.

Palavras-chave:

Videogames

Videogames sdo uma das formas de entretenimento mais populares atualmente, vide a
receita mundial anual de aproximadamente US$138 bilhGes, mais que o dobro da receita da

bilheteria internacional de cinema. Na América Latina sdo 209 milhdes de jogadores e sé no Brasil



a receita anual estimada é de aproximadamente US$1,5 bilh&o, sendo o primeiro pais da América
do Sul em consumo de videogames, o segundo da America Latina e 13° no mundo (Newzoo, 2018).
O videogame néo so é popular, como apela para diversas faixas etarias e géneros: segundo relatorio
de 2015, referente a populacéo norte americana, a Entertainment Software Association calcula que
a média de idade do jogador é de 35 anos, sendo a maior parte do sexo masculino (56%),
totalizando uma populacdo de aproximadamente 155 milhdes de jogadores nos EUA
(Entertainment Software Association, 2015). Dessa maneira, nota-se o grande volume e variedade
de pessoas que jogam videogame sejam no Brasil ou no mundo, portanto estudar os impactos dessa
atividade no ser humano € importante por si so.

Dado a relevancia do videogame na sociedade, ndo € incomum observar em meios de
comunicacdo a veiculacdo de informagbes sobre os impactos do videogame no ser humano.
Entretanto tais informac@es, por vezes, mostram-se equivocadas e sem embasamento cientifico.
N&o é incomum observar nessas informacdes manipuladas uma polarizacdo maniqueista sobre 0s
efeitos do videogame, muitas vezes classificando-se a atividade de jogar videogame entre “faz
muito bem” ou “faz muito mal”. Contudo, o efeito de tal atividade sobre o ser humano é complexo,
multifacetado e depende do uso que a pessoa faz dele (Bavelier et al., 2011). Para se avaliar 0s
reais efeitos do videogame € necessario mensurar e controlar todas as variaveis com o devido rigor
cientifico. Dessa maneira, psicologos experimentais e neurocientistas tém estudando os efeitos do
videogame no ser humano no ambito cognitivo, emocional e comportamental. De particular
interesse deste texto é o efeito de jogar videogame em habilidades cognitivas, objeto de estudo ha
mais de 30 anos, com um numero cada vez maior de trabalhos e crescente interesse, e alguns

resultados surpreendentes nas duas Ultimas décadas (Latham, Patston & Tippett, 2013a).



Videogames, aprendizado, transferéncia e habilidades cognitivas

Para estudar os efeitos do jogar videogame sobre habilidades cognitivas, pesquisadores tém
utilizado predominantemente dois desenhos experimentais: delineamento transversal e
longitudinal (Eichenbaum, Bavelier & Green, 2014). No delineamento transversal quase-
experimental se recruta dois tipos de participantes: pessoas que ndo tem o costume de jogar o
género de videogame estudado (Non video game player ou NVGP) e jogadores experientes (Video
game player ou VGP). Em seguida compara-se a performance dos dois grupos (NVGP x VGP) em
determinada tarefa de laboratorio, referida como tarefa de transferéncia. O objetivo desse desenho
é verificar se diferencas observadas entre os grupos no desempenho da tarefa correlacionam-se
com experiéncia em um determinado género de VG. Uma vez observada diferencas entre os
grupos, usualmente séo realizados experimentos longitudinais (ou de treinamento) sobre a mesma
medida, para se aventar conclusdes de causa-efeito. Nesses experimentos recrutam-se somente
participantes inexperientes em videogame (NVGP) os quais sdo treinados em determinado
videogame. Realiza-se um pré-teste antes do treinamento e um pos-teste ao final do treinamento,
ambos com as mesmas tarefas de laboratorio. O objetivo desse delineamento é detectar se ha
diferencas nos desempenhos dos participantes entre o pré e o pos-teste que teria como causa 0
treinamento. Estudos de treinamento s&o mais relevantes, contudo sdo delineamentos mais raros,
devido a sua dificuldade e custo de realizacdo, muitos estudos de treinamento chegam a durar
meses.

Esse campo de pesquisa no qual hd estudo de aprimoramentos cognitivos a partir de
determinados treinamentos é conhecido como transferéncia e aprendizagem, pois se estuda a
transferéncia de aprendizagens adquiridas em determinada tarefa para outras tarefas ndo

previamente treinadas. Também é comum denominar-se generalizacdo da aprendizagem adquirida



no treino. Tais beneficios sdo aferidos através de tarefas de laboratério, geralmente referidas como
tarefas de transferéncia, pois € a partir do desempenho nessas tarefas que os pesquisadores
observam se o aprendizado a partir do videogame € generalizavel. Em outras palavras, se o
desempenho do participante na tarefa de laboratério sofre alteracbes em decorréncia do treino, e
visto que a tarefa de laboratorio ndo tem relacGes com o treino em questao, assume-se que houve

uma transferéncia de aprendizado do treino para a tarefa.

Videogames de acdo e transferéncia de aprendizagem

Um dos géneros de videogame que foi mais estudado transferéncia de aprendizagem é o
género de acdo. Videogames de acdo, referidos na literatura como videogames de acdo (Action
Video Games — AVG), sdo definidos como jogos de ritmo frenético; com cenarios tridimensionais
complexos; multiplos alvos efémeros com movimentacdo rapida; alta demanda de processamento
periférico da visdo; uma substancial poluicdo visual e tumulto; e a necessidade do jogador
constantemente alternar entre uma atencdo altamente focada e uma atencéo distribuida no espaco,
enquanto realiza acdes rapidas e acuradas. (Green & Bavelier, 2015). A exigéncia de respostas
rapidas e acuradas a diversos estimulos faz com que jogadores profissionais, por exemplo,
executem mais de 250 a¢Bes por minuto (Latham, Patston & Tippett, 2013b).

Pesquisas experimentais sobre efeitos dos videogames de acdo evidenciam aprimoramento
de diversas habilidades, desde capacidades visuais de baixa ordem até habilidades cognitivas mais
complexas (Green & Bavelier, 2015). As habilidades aprimoradas incluem: sensibilidade ao
contraste (Li, Polat, Makous, & Bavelier 2009); velocidade processamento visual (Li, Polat, Scalzo
& Bavelier, 2010); diversas funcdes da atencdo visual (Green & Bavelier, 2003, 2006a, 2006b);

velocidade de processamento (Dye, Green, & Bavelier, 2009); cognicdo espacial (Feng, Spence &



Pratt, 2007); flexibilidade mental e funcGes executivas (Colzato, Van Leeuwen, Van Den
Wildenberg, & Hommel, 2010); entre outros efeitos que vem sendo publicados. Em outras
palavras, foram observadas transferéncias de aprendizagem a partir do comportamento de jogar
videogames de acdo para outras tarefas ndo treinadas cuja funcdo é avaliar tais habilidades.
Segundo Spence & Feng (2010), as habilidades mentais aprimoradas sdo determinadas pelas
demandas de habilidades especificas, que por sua vez variam de acordo com 0s mecanismos do
videogame em questdo — geralmente relacionado ao género do videogame. Tal proposta poderia
explicar, por exemplo, 0 porqué de o género de acdo aprimorar tais dominios cognitivos, uma vez
que as caracteristicas dos videogames de acdo parecem exigir tais habilidades para que o jogador
obtenha sucesso no jogo.

A possibilidade de transferéncia de aquisicdes de habilidades perceptuais e cognitivas a
partir de videogames de acdo para outros contextos é fascinante, visto que essa possibilidade
contradiz uma vasta literatura em que se afirma que o treinamento em uma determinada tarefa
dificilmente melhorara o desempenho em outra tarefa diferente (Hertzog, Kramer, Wilson &
Lindenberger, 2009). Esse problema é conhecido como especificidade da aprendizagem, pois a
aprendizagem € usualmente bem especifica para determinada tarefa e contexto. Ademais,
acrescentam-se as evidéncias de que até muitos treinos cognitivos hoje comercializados com esse
objetivo ndo conseguem atingir esse grau de transferéncia de aprendizagem que observamos com
os videogames (Owen et al., 2010).

Eichenbaum et al. (2014) explicam que o que torna os videogames ferramentas poderosas
para aprendizagem é o tempo dispendido nos jogos, a variedade das tarefas realizadas nos jogos e
0 poder reforgador deles. Os autores também descrevem pesquisas cujos resultados mostram que

ao se jogar videogame é liberado uma série de neuroquimicos relacionados ao processo de



recompensa (Koepp et al., 1998). Esses mecanismos sdo essenciais em permitir a plasticidade
cerebral e consequentemente o aprendizado. Estudos de neuroimagem mais recentes corroboram
essa hipdtese (Kuhn et al., 2011; Lorenz, Gleich, Gallinat & Kiihn, 2015)

Dessa maneira ja se relata na literatura diversos usos do videogame devido ao seu grande
potencial para aprendizagem e plasticidade cerebral. Como no caso da ambliopia, uma desordem
do desenvolvimento que ocorre quando uma anormalidade da visdo na infancia perturba os
circuitos neurais da visdo. O resultado é um comprometimento severo da acuidade visual e
percepcao espacial. Por muito tempo acreditou-se que o comprometimento era irreversivel na fase
adulta, porém estudos mais recentes mostram que o treinamento com videogame pode melhorar
pelo menos parte do comprometimento visual no adulto ambliope (Li, Ngo, Nguyen, & Levi, 2011,
Lietal., 2013). Também é relatado o uso de videogame para intervenc¢do cognitiva com populacéo
idosa (Anguera et al., 2013) e populacéo clinica com dislexia (Franceschini et al., 2013).

Visando a investigar as bases neurais das mudancas de desempenho cognitivo através de
videogames de acdo, Bavelier, Achtman, Mani e Focker (2012) utilizaram ressonancia magnética
para verificar a ativacdo de circuitos neurais entre jogadores experientes em videogames de acao
(Action Video Game Player ou AVGP) e jogadores inexperientes (NVGP) em tarefas que
demandam atencdo. Os autores descobriram que, para 0 processamento de estimulos distratores,
0s AVGP apresentam uma menor ativacdo das areas do encéfalo sensiveis ao movimento. E
conforme a carga perceptual da tarefa aumentava os AVGP apresentavam uma menor ativacéo do
circuito fronto-parietal em relacbes aos NVGP, circuito envolvido com controle atentivo e
processamento de estimulos. Mishra, Zinni, Bavelier e Hillyard (2011) em um estudo utilizando-
se EEG demonstram resultados similares, no qual AVGP apresentam uma menor ativacdo para

processamento de estimulos distratores. Na mesma linha, Wu et al. (2012) treinaram universitarios



NVGP em videogames de acdo, e ndo SO constataram que os participantes melhoraram em tarefa
de atencdo visual em relacdo aos controles, como apresentaram maior amplitude de ondas P2 e
P3, medidas por ERP, que por sua vez estdo relacionadas com alocacao top-down de atencao visual
e a habilidade de suprimir processamento de eventos distratores.

Gong et al. (2015) utilizando ressonancia magnética, compararam AVGP profissionais e
NVGP, e descobriram que os AVGP profissionais apresentam um volume maior de substancia
cinzenta e conexdes funcionais mais eficientes nas sub-regies do coértex insular, com
predominancia do hemisfério esquerdo - correlacionada a fungdes sensérias motoras e atentivas.
Em contrapartida, West et al. (2017) ao submeterem participantes a treinamentos de 90 horas com
diferentes géneros de videogames, verificaram através de ressonancia magnética que participantes
treinados com videogames de acdo poderiam apresentar uma reducdo na matéria cinzenta do
hipocampo esquerdo ou um aumento de matéria cinzenta no mesmo local, a depender do tipo de
estratégia de navegacao espacial que utilizavam para se orientar. Ja para outro grupo que treinou
com outro género de videogame, um videogame de plataforma 3D, os participantes poderiam
apresentar um aumento no hipocampo direito ou um aumento no cortex entorhinal, também a
depender do tipo de estratégia de navegacdo espacial que utilizam. Esse estudo corrobora outros
estudos anteriores cujos achados demonstram um aumento do volume de massa cinzenta de certas
areas do encéfalo de participantes que jogaram videogames de plataforma nos quais a navegacao
espacial é uma habilidade muito demandada pelo jogo (Kuhn et al., 2013; West et al., 2017). Em
suma todas essas evidéncias sugerem que ao jogar videogames, 0s jogadores estdo sujeitos a
alteracfes morfologicas no encéfalo as quais se correlacionam com determinadas habilidades
cognitivas, e essas alteracGes dependem de variaveis intrinsecas dos jogadores e do género do

videogame em questéo.



Videogames de a¢do a atencao visual

O processo mental mais bem estudado na literatura de transferéncia e aprendizagem com
videogames de acdo é a atencdo — mais especificamente a atencéo visual. A atencdo é um dominio
mental fundamental cuja funcdo ¢é a de selecdo de informacdes a serem processadas (Goldstein,
2013), pois o processamento de estimulos pelo ser humano é limitado a uma carga maxima de
elementos perceptuais (Lavie, Beck & Konstantinou, 2014). Sem esta limitacdo o processamento
neural estaria sobrecarregado.

Apesar de a atencdo ser limitada, sua capacidade pode ser ampliada com treino, como
alguns estudos de treinamento com videogames de a¢do vem demonstrando ao longo dos Ultimos
anos. Por exemplo, os resultados de Vallet, Lamb e Annetta (2013) sugerem que aqueles que
passam mais tempo jogando videogames de acdo tem uma menor probabilidade de sucumbir ao
fendmeno de Innatentional Blindness (Simons e Chabris, 1999), que ocorre quando nao se percebe
algo que se esta olhando diretamente, por uma limitacdo da atencdo visual. Também ha diversas
evidéncias de melhora na atencdo visual quanto a capacidade de monitorar multiplos alvos
simultaneamente. Para mensurar essa capacidade geralmente utiliza-se um paradigma de tarefa de
rastreamento de multiplos objetos (do inglés multiple object tracking task — MOT). Nesse tipo de
tarefa o participante deve monitorar um ou diversos estimulos alvo em movimento
simultaneamente. Quanto mais recursos atentivos o participante dispde, mais objetos o participante
consegue monitorar simultaneamente. Ja foi demonstrado que criangas (Dye & Bavelier, 2010;
Trick, Jaspers-Fayer, Sethi, 2005) e adultos (Green & Bavelier, 2006b; Boot, Kramer, Simons,
Fabiani, & Gratton, 2008) jogadores de videogames de agdo apresentam um desempenho superior

nessas tarefas. Assim como também ja foi demonstrada uma melhora de desempenho nessa tarefa



apos treinamento com videogame de acdo (Green & Bavelier, 2006b). Tarefas de MOT além de
serem consideradas como uma medida da capacidade atentiva como um todo, também refletem a
capacidade de dividir a atencéo entre multiplos alvos, portanto uma medida de atencdo divida.
Estudos com videogames de acdo também demonstram diminui¢do das limitacfes da
distribuicdo espacial da atencdo visual. Uma série de estudos vem demonstrando um
aprimoramento da distribuicdo espacial atencdo seletiva. Um dos paradigmas mais utilizados para
avaliar atencdo visual seletiva nesses estudos € a tarefa do campo visual util (do inglés useful field
of view — UFOV). Nessa tarefa é apresentado ao participante uma tela em um amplo campo visual
gue contém um conjunto de estimulos distratores — usualmente 24 distratores. Essa tela € exibida
muito rapidamente — entre 10 a 30 milissegundos — e entre os distratores € apresentado um estimulo
alvo. Esse estimulo alvo pode aparecer em diferentes excentricidades do campo visual, e a tarefa
do participante € ignorar os distratores e detectar em que direcdo esse estimulo alvo foi
apresentado. Uma série de estudos demonstraram que pessoas as quais sdo jogadores experientes
de videogames de acdo apresentam um desempenho melhor nessa tarefa (Green & Bavelier, 2003;
Green & Bavelier, 2006a; Dye & Bavelier, 2010; Feng et al., 2007; Wu et al., 2012), assim como
participantes que treinam nessa tarefa (Green & Bavelier, 2003; Green & Bavelier, 2006a; Feng et
al., 2007). Também hé estudos sobre transferéncia de aprendizagem com videogames de acdo, 0s
quais utilizam paradigmas mais classicos de tarefas de atencdo seletiva, como experimentos de
busca visual, cuja tarefa do participante €, por exemplo, identificar letras alvo entre estimulos
distratoras. Ha diversos estudos que apontam evidéncias de transferéncia de aprendizagem do jogo
de acdo para essas tarefas mais classicas de atencdo (Hubert-Wallander, Green, Bavelier, 2011;

Wu & Spence, 2013; Castel, Pratt, Drummond, 2005).



Também ha diversos estudos os quais mostram que jogar videogames de acdo podem néo
sO atenuar gargalos de como a atencéo se dilui no espaco, mas como também gargalos temporais
da atencéo seletiva — gargalo temporal pode ser entendido como um intervalo de tempo minimo
necessario para o processamento, ou discriminacao, de dois estimulos diferentes. Um fenémeno
representativo desse gargalo é o fendmeno chamado de Attentional Blink (Raymond, Shapiro &
Arnell, 1992). Attentional Blink (AB) ocorre quando em uma apresentacdo visual rapida e serial
na qual o individuo é instruido a detectar e identificar dois alvos consecutivos em intervalos
variados de tempo, ap0s reconhecer o primeiro alvo, falha em reconhecer o segundo. Ha diversas
evidéncias de que esse fendmeno é atenuado em pessoas que jogam videogames de acdo (Green
& Bavelier, 2003; Cohen, Green, & Bavelier, 2008; Oei & Patterson, 2013). Porém, ha alguns
resultados mistos na literatura, com trabalhos os quais ndo mostram aprimoramento na
performance de AB em estudo de delineamento transversal (Murphy & Spencer, 2009) e outro
longitudinal (Boot et al., 2008). Contudo, é apontado que o estudo transversal de Murphy e Spencer
(2009) pode refletir problemas de selecdo de amostra, e que o estudo de treinamento de Boot et al.

(2008) possui falhas metodoldgicas (Green, Strobach & Schubert, 2013; Oei & Patterson, 2014).

Videogames de acao e cognicao espacial

Um outro processo cognitivo com impactos muito bem estudados na literatura de
transferéncia de aprendizagem com videogames € a cognigdo espacial. A cognicdo espacial pode
ser entendida como um processo mental no qual, através da percepcao, pensamento, raciocinio,
memoria e a¢do, ha aquisi¢do, armazenamento, recuperacdo e manipulacdo de propriedades
espaciais de estimulos ambientais ou mentais. Propriedades estas que incluem localizagGes,

distancias, dire¢des, movimento, formas e tamanhos de objeto. E a partir deste processo que



interagimos com outros seres, objetos, ferramentas, navegamos e nos orientamos pelo espaco
(Montello, 2001).

Os trabalhos que avaliam o impacto da pratica com videogame na cognicdo espacial
comecam em meados da década de 1980 com o trabalho de Ganon (1985). Nesse experimento de
treinamento de 5 horas com videogame foi realizado um pré e pos-teste utilizando-se de uma
bateria de testes que evolveu a mensuracdo de relaces espaciais de tamanho e profundidade e
navegacdo. Somente as mulheres beneficiaram significativamente do treino medido no teste de
visualizacao espacial. A diferenca de transferéncia de aprendizado entre sexo também ocorreu em
Cherney (2008) que treinou universitarios em videogame por quatro horas, e somente mulheres
que jogaram melhoraram significativamente nos testes de rotacdo mental. Outras pesquisas
também corroboram com a hip6tese de que mulheres beneficiam-se mais com os treinamentos de
videogame do que os homens, minimizando a diferenca entre sexos para testes de rotacdo mental
(Feng et al., 2007; Cherney, Bersted & Smetter, 2014). Em contrapartida, Dorval & Pépin (1986)
encontram efeito significativo de treino com o videogame Zaxxon tanto para homens como para
mulheres testes de relacBes espaciais. Assim como De Lisi e Cammarano (1996) também nao
encontraram diferencas, universitarios de ambos sexos melhoraram no teste de rotacdo mental
depois de uma hora de treinamento com o videogame Blockout. Os efeitos de videogames na
cognicdo espacial também foram observados em criancas e adolescentes (McClurg & Chaillé,
1987; Subrahmanyam & Greenfield, 1994; De Lisi & Wolford, 2002).

Posteriormente outros estudos foram realizados demonstrando a transferéncia ou a
limitacdo da transferéncia de aprendizagem dos videogames para a cognic¢do espacial (e.g. Okagaki
& Frensch, 1994; Sims & Mayer, 2002). Em suma muitos desses estudos apresentam, em geral,

evidéncias a favor da hipotese que treinamentos com videogames promovem transferéncias de



aprendizado de habilidades espaciais para outros contextos, como corrobora a meta-analise
conduzida por Ferguson (2007). E participantes do sexo feminino em geral beneficiam-se mais do
treino. Contudo, as habilidades espaciais ndo sdo as mesmas para as diferentes escalas. Sendo os
testes aplicados nesses estudos somente de pequena escala (i.e. rotacdo mental), o treinamento com
videogame também aprimoraria habilidades em espacos psicolégicos maiores?

Poucos estudos até entdo avaliaram transferéncia de habilidades espaciais em ambientes de
larga escala psicoldgica a partir da pratica com videogame e as evidéncias até entdo sao
inconclusivas, pois sdo conflitantes. Enquanto os experimentos de Adams, Pilegard e Mayer
(2016) ndo apontam evidéncias de transferéncias de habilidades espaciais de larga escala (e.g.
orientacdo espacial), 0 experimento de Shut, Ventura e Ke (2015) apresenta evidéncias opostas,
de ha transferéncias, porém somente para ambientes virtuais, e ndo para ambientes reais — que
pode-se considerar como uma limitacdo da transferéncia, ou uma transferéncia curta (near
transfer).

Muitos desses estudos sobre videogames e cogni¢cdo espacial até entdo discutidos, ndo
diferenciam o género de videogames e apresentam o videogame como um conceito unitario. 1sso
se da principalmente pelo fato de alguns desses estudos serem antigos e datarem antes dos
primeiros trabalhos que diferiram os géneros do videogame como uma varidvel essencial (e.g.
Green & Bavelier, 2003). Entretanto, como ja foi discutido anteriormente, as mecanicas de cada
videogame sdo essenciais para definir quais habilidades cognitivas sdo exigidas para que o jogador
tenha sucesso no jogo. E as mecanicas dependem essencialmente do género do videogame. E como
esse texto tem por objetivo destacar videogames do género de acéo, enfocaremos agora em estudos
que trabalharam com essa distincdo em treinamentos com videogames e mensuraram habilidades

espaciais ou correlatas.



A maior parte das pesquisas até entdo sobre videogames do género de acdo apresentam
evidéncias que estes jogos aprimoram habilidades visuoespaciais elementares e essenciais para
processos cognitivos e espaciais mais elaborados. Dentre esses mecanismos elementares dos quais
ha evidéncias de aprimoramento podemos destacar: sensibilidade ao contraste (Li et al., 2009);
resolucéo espacial do sistema visual (Green & Bavelier, 2007); e distribuicao espacial da atencao
visual (Green & Bavelier, 2003). Até onde sabemos, ha atualmente somente um Unico trabalho
que estudou a relacdo de habilidades espaciais mais elaboradas (rotacdo mental) e videogames do
género de acdo. Feng et al. (2007) demonstraram que participantes que treinaram com videogame
de acdo melhoraram significativamente o desempenho em rotacdo mental e distribuicdo espacial
da atencdo visual. A diferenca de desempenho em rotacdo mental entre homens e mulheres foi
drasticamente reduzida. Esses beneficios se estenderam para cinco meses depois do experimento.
Entretanto, apesar das evidéncias de que videogames de acdo promovem aprendizagem e
transferéncia para tarefas visuoespaciais basicas e tarefas de rotacdo mental, ainda ndo ha
evidéncias de que essa transferéncia se estendesse para habilidades espaciais em ambientes de
larga escala. Em outras palavras, ndo se sabe se ha uma melhora de habilidades espaciais em

contextos maiores, como por exemplo a habilidade de se orientar em um determinado local.

Panorama geral do campo

Nos altimos quinze anos, estudos sobre videogames, em especial videogames de acéo,
tém recebido bastante destaque na midia e literatura cientifica internacionais. Esses estudos
trazem evidéncias de transferéncias de aprendizagem do videogame para outras tarefas ndo
relacionadas ao videogame (Green & Bavelier, 2003; Bavelier & Green 2016). Dessa maneira

houve um crescente interesse em entender como jogar videogames poderia produzir um



aprimoramento cognitivo em criancas (Dye et al., 2009), adultos (Bavelier & Davidson, 2013), e
idosos (Belchior et al., 2013). Diversos trabalhos publicados apontam evidéncias que jogar
videogames de acao aprimoraria uma série de processos cognitivos incluindo atencéo visual
(Feng et al., 2007; Green & Bavelier, 2003, 2006; Cohen, Green, & Bavelier, 2008; Oei, &
Patterson, 2013; Dye et al., 2009; Wu et al., 2012), memoria visual de curto prazo (Blacker &
Curby, 2013), velocidade de processamento (Dye et al., 2009), funcdes executivas (Green,
Sugarman, Medford, Klobusicky, & Bavelier, 2012; Strobach, Frensch, & Schubert, 2012) e
habilidades procedurais (Green, Pouget, & Bavelier, 2010; Bavelier, Green, Pouget, & Schrater,

2012).

Em contrapartida, outros estudos ndo encontraram nenhum ou pouco efeito de
videogames de acdo em habilidades cognitivas (Boot et al., 2008; Irons, Remington, & McLean,
2011; Murphy, & Spencer, 2009; Gobet et al., 2014; van Ravenzwaaij, Boekel, Forstmann,
Ratcliff, & Wagenmakers, 2014; Unsworth et al., 2015). Por exemplo, Gobet et al. (2014)
mostraram que um grupo de jogadores de videogames de acdo ndo mostrou maior reserva de
carga perceptual ou uma performance superior em uma tarefa de deteccdo de mudanca, quando
comparados a um grupo controle. Irons et al. (2011), Murphy e Spencer (2009), e Unsworth et al.
(2015) ndo encontraram diferencas de performance cognitiva entre jogadores habituais de
videogames de acdo e nao jogadores. E Boot et al. (2008) ao tentar replicar experimentos de
treinamento com videogames e encontraram pouca influéncia do treino na performance cognitiva

de seus participantes.

Ao analisar os estudos de meta-analise dessa literatura cientifica o cenario fica mais
confuso. Alguns estudos corroboram a hipdtese de aprimoramentos moderados em habilidades

visuoespaciais e atentivas a partir da experiéncia prévia ou treinamento com videogames de acao



(Ferguson, 2007; Powers, Brooks, Aldrich, Palladino, & Alfieri, 2013; Wang et al., 2016; Bediou
et al., 2017). Contudo, ha criticas de que essas meta-analises apresentam vieses na selecdo de
estudos (ndo incluindo estudos que contradizem sua hipotese), e outra meta-analise recente
encontrou de pouca a nenhuma evidéncia de aprimoramento cognitivo a partir da experiéncia
com videogames (Sala, Tatlidil & Gobet, 2017). Dessa maneira observa-se que ndo ha consenso

absoluto sobre se treinamento com videogames promove aprimoramento cognitivo.

Criticas metodoldgicas

Agregando ao debate sobre aprimoramento cognitivo de videogames de acéo, foi
sugerido gque falhas metodoldgicas em estudos de transferéncia de aprendizado com videogames
podem gerar varidveis intervenientes que alterariam os resultados, e provocariam erros do tipo |
(Boot, Blakely, & Simons, 2011). Tais limitacbes metodoldgicas impediriam conclusfes mais
claras e unanimes sobre o assunto. Dentre essas limitaces metodoldgicas, a falta de controle
sobre as expectativas dos participantes € um dos topicos que mais tem recebido atencao. Alguns
autores discutem sobre a importancia de se controlar efeitos de expectativas, como o efeito
placebo e o efeito Hawthorne, em estudos de treinamento cognitivo nos quais se avalia
transferéncia de aprendizagem (Boot, Blakely, & Simons, 2011; Boot & Simons, 2012; Boot,
Simons, Stothart, & Stutts, 2013; Chabris, 2017). Em outras palavras, esses autores sugerem que
nos estudos com videogames, as expectativas dos participantes sobre o treinamento que eles vao
receber (nos casos de experimentos com treinamentos), ou expectativas sobre uma bagagem de
treinamento que eles ja possuem (estudos que comparam jogadores com ndo-jogadores) podem
ser responsaveis por diferencas observadas entre participantes, gerando, por exemplo, um efeito

placebo.



Foroughi, Monfort, Paczynski, McKnight, e Greenwood (2016) recrutaram para um
experimento dois grupos de participante de maneiras diferentes: para um grupo era dito que se
tratava de um experimento de treinamento cognitivo sendo esperado aprimoramento cognitivo
(grupo placebo), e para o outro grupo nada era dito a esse respeito (grupo controle). Participantes
de ambos os grupos realizavam um pré-teste com dois testes de inteligéncia geral, passavam por
um treinamento de memoria de trabalho por uma hora, e, por fim, realizaram um pés-teste no dia
seguinte com 0s mesmos testes de inteligéncia. Somente o grupo placebo obteve uma melhora
significativa de QI no pos-teste, corroborando as hipoteses levantadas por Boot et al. (2011,
2013) sobre a possibilidade de efeitos de expectativas permearem e interferirem em treinamentos
cognitivos. Entretanto, ainda ndo era claro se o efeito placebo também se aplicaria para outras
tarefas além dos testes de inteligéncia geral, e também ndo era claro se esse efeito se aplica em

pesquisas sobre treinamento cognitivo com videogames mais especificamente.

Em uma pesquisa recente de nosso laboratorio, notamos que os efeitos de expectativa
podem surgir sim em um treinamento com videogame e podem interferir em tarefas de atencao
visual (Tiraboschi, Fukusima, & West, 2019). Em nosso estudo recrutamos de maneira encoberta
participantes com o engodo que estavam sendo recrutados para um estudo sobre atencdo. Todos
0s participantes no experimento primeiramente recebiam instrugc6es, em seguida, em um pré-
teste realizam as tarefas atencionais (tarefas do campo visual Util e da piscada atencional), depois
jogavam o videogame “Sudoku 2” durante 15 minutos, e por fim refaziam as tarefas de atencéo
visual em um poés-teste. Metade dos participantes (grupo placebo) recebia uma instrucéo que
induzia o participante a acreditar que o Sudoku deixava a pessoa com 0 pensamento mais rapido
e mais atenta. A outra metade dos participantes (grupo controle) recebia uma instrucao neutra,

cuja funcgéo era de induzir os participantes a acreditar que o Sudoku era somente uma pausa do



experimento. Surpreendentemente, observamos uma melhora de desempenho significativa na
tarefa de campo visual Gtil somente para os participantes do grupo placebo do pré-teste para o

pos-teste. O que sugere a existéncia de um efeito de expectativa.

Em contrapartida, contrarios as ideias de que efeitos de expectativas dificultam as
conclusdes de estudos de treinamentos cognitivos (em especial com videogames), outros autores
argumentam que o efeito placebo, néo seria significante o suficiente para alterar resultados de
trabalhos que evidenciaram transferéncias de aprendizagem (Green, Strobach, & Schubert,
2013). Esses autores argumentam que se o simples fato de se criar expectativas aprimoraria a
cognicdo e percepcao das pessoas, entdo bastaria fazer com que essas acreditassem que estdo
aprimoradas para assim estarem. Adicionalmente, os autores afirmam que para que haja esse
efeito, os participantes precisariam estar cientes da hipotese do experimento e isso teria que se
traduzir para dados comportamentais, o que ndo acontece segundo eles. Além dos argumentos
apresentados por esses autores, € muito dificil explicar somente por efeitos de expectativas,
evidéncias de diferencas de substancia cinzenta entre jogadores e ndo-jogadores de videogame
(Tanaka et al., 2013; Kuhn et al., 2011; West et al., 2017) e evidéncias de transformacdes
neuroplasticas resultantes de treinos com videogame (Kuhn et al., 2013; West et. al., 2017; West;

etal., 2017).

Concluséo

Os efeitos dos videogames sobre o comportamento, o cérebro e a cogni¢cdo humana tém
despertado interesse de psic6logos e neurocientistas desde que o videogame surgiu como midia
de entretenimento. Essa area tem ganhado bastante destaque desde o ano de 2003 com a
publicacdo de Green e Bavelier (2003) na revista Nature, cujos resultados mostram com muita

elegancia a diferenca de desempenho em testes de atencéo seletiva entre pessoas treinadas em



videogames de acao e pessoas sem treinamento. Desde entdo a nimero de publicacfes sobre o
assunto tem crescido de maneira exponencial, assim como tem aumentado o rigor cientifico, o
nivel de detalhamento (e.g. diferenciar géneros de videogames) e as evidéncias que corroboram
ou ndo a hipdtese de aprimoramento cognitivo. De maneira geral as evidéncias nos permitem
concluir que ha sim uma grande interferéncia do videogame sobre o desempenho cognitivo, o
comportamento dos jogadores, e que também ha mudancas importantes na fisiologia do sistema
nervoso central dos jogadores. Entretanto, ainda néo é claro quais sdo todas as varias que
desempenham um papel nessas mudancas e qual a extensdo dessas mudancas. Esta € uma area de
estudo recente, e trata sobre o impacto de uma midia de entretenimento que esta sempre em
constante mudancas, o que também torna dificil a aplicabilidade de certos achados. Ainda ha
muitas falhas metodoldgicas a se corrigir, e € necessario um aprofundamento sobre diversas
variaveis, como mecanismos do jogos, mudancas do comportamento e de estruturas do sistema
nervoso, além de que se faz necessario que as pesquisas se expandam para outros géneros de
videogames a fim de entender como outros mecanismos podem interferir em outros processos
cognitivos. Somente dessa maneira, com aprofundamento e ampliacdo das pesquisas, que
conclusdes mais definitivas possam ser tiradas sobre o0 assunto e reportadas na midia com mais

clareza e honestidade.
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