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RESUMO

Os jogos eletrénicos tém se consolidado como uma forma expressiva de interacdo e
entretenimento na sociedade contemporanea, influenciando comportamentos, emocdes e
vinculos sociais. Este estudo tem como objetivo compreender os efeitos dos jogos eletrénicos
na expressdo e modulacdo do comportamento dos individuos, considerando especialmente os
aspectos da personalidade dos jogadores. Adotou-se uma abordagem qualitativa, por meio de
uma revisao narrativa da literatura, contemplando estudos publicados em bases como SciELO,
CAPES, PePSIC e Google Académico. Foram analisadas aproximadamente vinte producdes
cientificas, entre artigos, livros e dissertacdes, que abordam a relacdo entre jogos eletrdnicos e
comportamento humano. Os resultados apontam gue o envolvimento com jogos pode gerar
efeitos positivos, como cooperagdo, aprendizagem e alivio do estresse, mas também negativos,
como isolamento, dependéncia e prejuizos sociais. Conclui-se que a compreensao dos impactos
comportamentais e emocionais dos jogos é fundamental para subsidiar préaticas profissionais
em psicologia e promover o uso saudavel dessas midias interativas.
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos, especialmente em sua forma competitiva, tém se tornado uma
parte integral da cultura moderna e uma forma de entretenimento global. Com o crescimento
da industria de Esportes e a crescente participacdo em jogos online, surge a necessidade de
entender os aspectos psicoldgicos que influenciam o comportamento dos jogadores (Araujo,
2021).

O comportamento de jogadores de jogos eletrdnicos € fortemente influenciado por
fatores psicossociais e caracteristicas individuais de personalidade que moldam a forma como
eles interagem com outros jogadores, lidam com desafios competitivos e respondem as
demandas emocionais do ambiente virtual esses aspectos torna-se fundamental para analisar o
rendimento, o bem-estar e a dinamica social dos gamers. Assim, o estudo do comportamento
de jogadores em jogos eletrénicos permite entender ndo apenas seu desempenho técnico, mas
também como fatores sociais, emocionais e pessoais contribuem para sua evolucdo e para a
construcdo de comunidades mais saudaveis e colaborativas.

Assim, a presente pesquisa tem como objetivo entender os efeitos dos jogos eletronicos
na expressao e modulacdo do comportamento dos individuos, considerando especialmente a
personalidade dos jogadores. Diante disso, a escolha deste tema justifica-se por sua relevancia
para a formacao profissional em psicologia, assim o0 objeto de estudo deste trabalho recai sobre
a intersecdo entre jogos eletrdnicos e comportamento humano, com foco especial na
personalidade dos jogadores. Os jogos eletronicos para computadores e consoles consolidaram-
se como uma importante fonte de entretenimento para pessoas de diferentes faixas etarias. Em
termos de mercado, 0os games movimentavam, a época, cerca de US$ 1,5 bilhdo por ano,
posicionando o pais como o 13° maior mercado de jogos eletrénicos do mundo (Mendes, 2019).

Segundo Voulgari e Komis (2012), a evolucdo tecnoldgica permitiu uma mudanca
social, profissional e cultural na sociedade, de forma que o0 momento atual é marcado pelas
relacGes virtuais. Nesse contexto, 0s jogos eletrdnicos se consolidam como uma das principais
formas de interacéo, lazer e expressdo entre individuos de diferentes faixas etarias. A pratica de
jogar videogame ultrapassa o simples entretenimento, tornando-se um fendmeno social que
reflete e influencia comportamentos, emocdes e vinculos interpessoais. Assim, compreender 0s
impactos psicossociais do jogar videogame significa analisar como as experiéncias virtuais
afetam o bem-estar emocional, a socializacéo, a identidade e a forma como o individuo se insere

nas relacdes cotidianas. Tais impactos podem ser positivos, quando promovem cooperacao,



aprendizagem e alivio do estresse, ou negativos, quando geram isolamento, dependéncia e
prejuizos nas esferas pessoal e social.

Assim, esta pesquisa se justifica academicamente por possibilitar a articulagao entre 0s
estudos sobre jogos eletrdnicos e a andlise comportamental, areas que ainda apresentam lacunas
na literatura, ampliando a compreensédo dos efeitos dos jogos na expressdo e modulacdo do
comportamento. Socialmente, a investigacdo contribui para reconhecer 0s impactos
comportamentais e emocionais dos jogos em diferentes faixas etarias, podendo subsidiar
politicas, programas educativos e interven¢des que promovam um uso consciente e saudavel
desses recursos. Em nivel pessoal, o estudo reflete o interesse em compreender como 0s jogos
eletrbnicos, aparentemente voltados apenas ao entretenimento, podem influenciar padrées de
comportamento, respostas adaptativas e interacfes sociais, aproximando teoria e pratica
psicoldgica e ampliando a compreensdo sobre a expressao e a regulacdo do comportamento do
individuo no contexto digital.

Nesse contexto, a questdo central que guia esta pesquisa ¢: “Quais sdo os efeitos dos
jogos eletronicos na expressdo e modulacdo do comportamento dos individuos?”” A partir dessa
pergunta, buscou compreender como a exposicdo aos jogos eletronicos influencia
comportamentos observaveis, molda interacdes sociais e repercute na expressdo de respostas
emocionais e comportamentais. Além disso, pretendeu identificar tanto os efeitos positivos
guanto negativos desses jogos, sistematizando as evidéncias presentes na literatura, de forma a
subsidiar futuras pesquisas e intervengdes voltadas a compreensdo do impacto dos ambientes

virtuais no comportamento humano.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

O presente trabalho adota uma abordagem metodolégica qualitativa, desenvolvida por
meio de uma revisdo narrativa da literatura. O objetivo central é compreender os efeitos dos
jogos eletrénicos na expressdo e modulacdo do comportamento dos individuos. A escolha pela
revisdo narrativa justifica-se por possibilitar a reunido, sintese e integracdo de resultados de
diferentes estudos, favorecendo uma analise das contribui¢Bes j& consolidadas na literatura
nacional e internacional (Marques e Santos, 2023). Nesse sentido, a pesquisa caracteriza-se

como bibliogréfica, descritiva e qualitativa, apoiando-se em ampla revisdo de fontes



académicas, incluindo artigos cientificos, livros, dissertagdes e teses, de forma a mapear 0s
impactos comportamentais observaveis decorrentes da pratica de jogos eletrénicos.

A revisdo narrativa da literatura € uma metodologia que busca descrever, sintetizar e
discutir, de forma qualitativa e interpretativa, o que ja foi produzido sobre determinado tema.
Permite uma visdo ampla e contextualizada do tema, identificando tendéncias, lacunas e
implicacOes, sem necessariamente empregar critérios rigidos ou protocolos sistematicos de
busca, selecdo ou avaliacdo dos estudos (Margues e Santos, 2023).

Além de constituir um procedimento técnico, a revisdo de narrativa deve ser
compreendida como uma pratica social situada, permeada por dimens6es epistemologicas,
politicas e contextuais. Para assegurar a consisténcia e a relevancia dos dados analisados, foram
estabelecidos critérios especificos de busca e selecdo. Como critérios de inclusdo,
consideraram-se estudos publicados nos Ultimos dez anos, além de trabalhos anteriores
reconhecidos como fundamentais para a compreensdo do tema, desde que disponiveis na integra
em bases académicas confiaveis e com abordagem direta a questdo investigada. Em
contrapartida, foram excluidas as publicac6es que ndo apresentavam relacdo direta com o objeto
de estudo, que ndo estavam acessiveis integralmente, que se situavam fora do recorte temporal
definido ou que haviam sido divulgadas em canais ndo académicos ou sem revisao cientifica.

Bispo (2023), afirma que a revisédo de literatura se configura como uma pratica coletiva
e critica no campo cientifico, ultrapassando a simples técnica de levantamento bibliogréfico e
assumindo papel central na construcéo de sentidos e na legitimagdo do conhecimento. Para a
selecdo e analise da literatura cientifica, foram utilizados os descritores: “Jogos eletrénicos”,
“Comportamento”, “Psicologia”, “Interac¢do social”, com 0 objetivo de identificar estudos
que abordassem os efeitos e consequéncias dos jogos eletrdnicos sobre 0 comportamento dos
individuos. A busca foi realizada em bases de dados académicas, tais como Scientific Electronic
Library Online (SciELO), Portal de Periddicos da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES), Portal de Periédicos Eletronicos de Psicologia (PePSIC) e Google
Académico, além de repositorios de teses e dissertagdes.

Foram incluidos estudos publicados nos idiomas portugués e inglés, diretamente
relacionados ao tema, abrangendo artigos cientificos, livros, dissertagdes e documentos oficiais.
Foi realizada a coleta de dados no periodo de julho a novembro no ano de 2025. Para o
desenvolvimento da pesquisa, foram analisados aproximadamente 20 artigos cientificos, além
de outras producBes académicas pertinentes, voltadas & discussdo da expressdo psiquica nos

jogos eletrénicos.



Por fim, a analise dos materiais selecionados foi realizada de forma qualitativa e
descritiva, por meio da categorizacdo tematica dos principais achados, em consonancia com 0s
principios da revisdo narrativa. O processo buscou identificar categorias que possibilitassem
organizar os resultados em eixos de discussao relevantes, tais como: os efeitos comportamentais
da participagdo em jogos online multiplayer, os processos motivacionais e reforcadores
envolvidos, a socializacdo e interacdo em ambientes virtuais e as implicacdes da teoria
comportamental para a compreensao desses fendmenos. A leitura dos estudos ocorreu em
etapas. Inicialmente, foi realizada uma leitura exploratdria para mapeamento geral do material
selecionado. Em seguida, procedeu-se a leitura analitica e interpretativa, destacando trechos

significativos, padrdes conceituais e recorréncias tematicas.

2.2 REFERENCIAL TEORICO

2.2.1 Jogos Eletronicos

Os jogos eletronicos podem ser considerados verdadeiros “universos paralelos”,
oferecendo aos jogadores uma experiéncia de imersdo ludica que vai além do simples
entretenimento. Diferentemente dos filmes, nos quais o espectador tem um papel passivo, nos
jogos o individuo participa ativamente, tomando decisdes que influenciam o desenrolar da
narrativa. No entanto, ha debates sobre os fatores que motivaram seu desenvolvimento inicial,
incluindo a funcdo econémica como um dos elementos centrais na criacdo desses produtos
culturais (Senra e Vieira, 2022).

Os primeiros jogos digitais surgiram em 1989, quando foi possivel realizar conexdes
diretas entre computadores em nivel local ou internacional. O primeiro jogo online apareceu
em 1991, sendo um jogo de xadrez adaptado pela Apple, que utilizava o sistema JavaConnect.
Em 1992, os jogos via Bulletin Board System (BBS) — um sistema informatico que permitia
conexdo por telefone, possibilitaram que os usuarios desafiassem adversarios de diferentes
partes do mundo.

O desenvolvimento dos primeiros jogos eletrdnicos ocorreu em ambientes académicos,
especialmente em laboratérios e centros de pesquisa de universidades, durante as décadas de
1960 e 1970 (Kent, 2001; Lowood, 2009). Apesar de haver registros experimentais anteriores,
considera-se que o marco inicial dessa historia foi alcangado por um grupo de estudantes do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), interessados em explorar o potencial dos

computadores para fins de entretenimento. Em 1962, Steve Russell, utilizando o computador



PDP-1 (Processador de Dados Programavel 1), doado a instituicdo, criou Spacewar,
amplamente reconhecido como o primeiro jogo eletrénico desenvolvido para computadores
(Herz, 1997; Kent, 2001; Lowood, 2009).

Os primeiros jogos eletrdnicos surgiram em ambientes universitarios, com destaque para
Spacewar, criado em 1962 por Steve Russell no MIT. O jogo, que simulava uma batalha
espacial entre dois foguetes, demonstrou as possibilidades dos computadores para o
entretenimento (Herz, 1997; Kent, 2001). Seu cddigo aberto permitiu que programadores em
diferentes instituicdes adicionassem melhorias, criando uma comunidade inicial de
desenvolvedores e entusiastas (Lowood, 2009). Na década seguinte, o engenheiro Ralph Baer
desenvolveu o Odyssey, lancado em 1972 pela Magnavox, considerado o primeiro console
doméstico da histéria. Embora seus jogos fossem simples e sem som ou cor, 0 console
inaugurou o uso da televisdo como meio de interagdo e entretenimento, vendendo cerca de 100
mil unidades no ano de langamento (Herz, 1997; Kent, 2001).

Inspirado por Spacewar, Nolan Bushnell desenvolveu Computer Space (1971), o
primeiro jogo comercial em formato de “fliperama”. Apesar de sua complexidade ter limitado
0 sucesso, a iniciativa impulsionou a criacdo da Atari, em 1972, junto de Ted Dabney. O jogo
Pong, lancado no mesmo ano, popularizou-se rapidamente por sua simplicidade e facil
jogabilidade, consolidando o inicio da inddstria de jogos eletrénicos como produto de consumo
(Kent, 2001; Lowood, 2009).

Com o sucesso de Pong, a Atari langou 0 Home Pong em 1975, permitindo jogar em
televisores domésticos. O grande volume de vendas inspirou outras empresas, como Magnavox,
Fairchild, Coleco e Mattel, a desenvolverem novos consoles, cada um introduzindo inovagdes
tecnologicas, como som, cartuchos e controladores variados (Herz, 1997; Kent, 2001). Essa
fase foi considerada a “Era da Atari” (1977-1983), marcada pelo lancamento do Atari 2600,
um console de enorme sucesso que popularizou os jogos coloridos e com som.

O primeiro console doméstico de videogame reconhecido pela historiografia € o
Magnavox Odyssey, lancado em 1972 nos Estados Unidos. Desenvolvido pelo engenheiro
Ralph Baer, conhecido como o “pai dos videogames”, o Odyssey era um aparelho eletrénico
simples que utilizava cartGes impressos para alterar o comportamento dos circuitos internos e
projetar formas geométricas basicas na televisao, ja que ndo possuia som nem processador de
graficos avancado. De acordo com Baer (2005), a criagdo do Odyssey representou o inicio da
industria de videogames ao introduzir, pela primeira vez, a interacdo do jogador com a TV por
meio de um dispositivo externo, abrindo caminho para o desenvolvimento posterior de consoles

com midia fisica, como cartuchos e discos.



Entretanto, os consoles desempenham um papel fundamental na industria, oferecendo
experiéncias imersivas e acessiveis dentro de casa. Desde os classicos como o Atari e o Super
Nintendo até os modernos PlayStation, Xbox e Nintendo Switch, os consoles evoluiram
enormemente em termos de tecnologia, gréficos e jogabilidade. Hoje, os consoles representam
ndo apenas um passatempo, mas também uma importante expressao cultural e tecnolégica da
era digital. Para solucionar essa limitacdo, em 1976 surgiu o FairChild Channel F, considerado
0 primeiro console programavel, pois a troca de jogos passou a ser feita por meio de cartuchos,
dispensando procedimentos mecanicos complexos (Bresciani, 2001). Apesar dessa inovagéo, 0
Channel F permaneceu pouco tempo no mercado devido a limitada variedade de jogos, graficos
rudimentares e elevado preco, fatores que desagradam os consumidores da época (Souza;
Rocha, 2005).

Como a Atari, de Nolan Bushnell, ndo possuia instalacfes adequadas para a producao
em massa de consoles e cartuchos, nem recursos suficientes para atualizar sua linha de
videogames, Bushnell vendeu a empresa a Warner Communications por 28 milhdes de dolares,
permanecendo na diretoria por varios anos (Aranha, 2004). Em 1977, a Warner langou o
console Atari 2600, que se tornou um dos maiores sucessos do entretenimento eletronico,
vendendo cerca de 25 milhdes de unidades em cinco anos e gerando cerca de 5 bilhdes de
dolares, consolidando a Atari como lider do mercado entre o final da década de 1970 e o inicio
dos anos 1980 (Souza; Rocha, 2005; Vidgame.Net, 2007).

Em 1978, a Magnavox langou o Odyssey 2, inferior ao Atari 2600 devido ao processador
lento, imagens quadradas e poucos titulos disponiveis. Posteriormente, a empresa langou o
“Voice Module”, que permitia aos jogos sintetizar voz, recurso que também foi explorado pela
Philips no Brasil, possibilitando frases curtas em jogos como Attack of the Time Lord, Killer
Bees e Smitherens, sendo o jogo mais conhecido que utilizou a tecnologia o Senhor das Trevas
(Souza; Rocha, 2005; Aranha, 2004; Vidgame.Net, 2007).

A expansédo do mercado nos anos 1980 e 1990 trouxe empresas como Nintendo, Sega e
Sony, que evoluiram as tecnologias dos consoles de 8 até 128 bits. Jogos iconicos como Pac-
Man, Donkey Kong, Super Mario Bros., Sonic e Street Fighter consolidaram o videogame como
parte da cultura popular global. O avanco dos computadores e, posteriormente, da internet,
também impulsionou titulos como Doom, Warcraft, Counter Strike e League of Legends (Herz,
1997; Kent, 2001; Seo; Buchanan-Oliver; Fam, 2015).

A competitividade, caracteristica inerente aos jogos eletrdnicos, deu origem aos e-
sports, competicGes organizadas e profissionais que hoje movimentam uma grande industria

global. Atualmente, os jogos eletrénicos evoluiram para experiéncias complexas, integrando
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recursos de realidade virtual, blockchain e metaverso. Sua trajetdria reflete a transformacéo de
um experimento académico em um fendémeno cultural, social e econémico de alcance mundial,
capaz de gerar multiplos significados e formas de consumo (Seo e Buchanan-Oliver, 2012;
Fam, 2015).

Seguindo a logica, temos as plataformas de streaming, como Twitch, YouTube Gaming
e Discord, que se transformaram em espacos centrais para a formacdo de comunidades digitais
em torno dos jogos eletrénicos. Segundo Wulf, Schneider e Beckert (2018), o prazer e o
engajamento dos usuérios na Twitch estdo fortemente relacionados aos aspectos sociais e
interativos da plataforma, como o chat ao vivo, os memes compartilhados e a sensacdo de
pertencimento a comunidade. Esses ambientes vdo além do simples ato de assistir a
transmissfes: configuram-se como ecossistemas de convivéncia e sociabilidade, nos quais
espectadores e streamers constroem identidades e lagos simbdlicos.

O estudo de Gandhi et al., (2021) amplia essa compreensdo ao mostrar que as
comunidades em plataformas como a Twitch também funcionam como espacos de dialogo e
apoio emocional, nos quais discussdes sobre temas como salde mental, ansiedade e bem-estar
se tornam comuns. 1Isso indica que o ambiente gamer online ndo se limita a performance ou
competicdo, mas também atua como rede de suporte social. Da mesma forma, pesquisas sobre
YouTube Gaming revelam que os canais de criadores de contetdo funcionam como pontos de
identificacdo e pertencimento juvenil, sobretudo entre adolescentes e jovens adultos que
buscam socializacédo através da cultura gamer (Fernandez-Rodriguez; Gonzalez; Martin, 2021).

Paralelamente a formacdo dessas comunidades, o cenario competitivo dos jogos
eletronicos, conhecido como e-sports, consolidou-se como um fendmeno global. Pesquisas
recentes demonstram que os torneios de e-sports, transmitidos por plataformas como Twitch e
YouTube, atraem milhdes de espectadores e movimentam um mercado bilionario
(Huettermann; Pizzo, 2022). Esses eventos envolvem tanto competicdes organizadas entre
equipes profissionais quanto ligas amadoras, promovendo um ambiente de engajamento e
fidelizacdo dos fés semelhante ao dos esportes tradicionais.

De acordo com Huettermann e Pizzo (2022), o envolvimento dos fas varia conforme o
tipo de plataforma e o dispositivo utilizado, jogos em PC tendem a atrair comunidades mais
voltadas a técnica e a performance, enquanto jogadores de consoles enfatizam o entretenimento
e a identidade de grupo. Esse engajamento é potencializado pela constante interacdo entre
jogadores, equipes e publico por meio de transmissfes ao vivo e redes sociais.

Diante disso, os jogos eletronicos, ao longo do tempo, transformaram-se em uma

importante forma de atividade ludica, composta por decisdes, acdes e regras que conduzem a
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resultados especificos. Eles possuem caracteristicas fundamentais, como objetivos claros,
participacao voluntaria e retorno de feedback constante, que estimulam habilidades cognitivas
e comportamentais nos jogadores. O avango da conectividade em rede, especialmente pela
internet, ampliou as possibilidades de socializacdo, incluséo e diversidade, permitindo que os
jogos assumam papéis cooperativos e competitivos na sociedade contemporanea (Molesworth
e Watlins, 2016.)

A complexidade dos jogos atuais exige que os jogadores desenvolvam competéncias
especificas para superar desafios, seja através de narrativas elaboradas, graficos de alta
qualidade ou multiplos comandos e teclas de atalho disponiveis nos ambientes virtuais
(Andrade, 2023). O crescimento da industria, evidenciado pelo surgimento de grandes marcas
como Nintendo, SEGA, Sony e Atari, bem como a realizacdo de eventos internacionais e
nacionais, como E3, Gamescom e Brasil Game Show, demonstra a relevancia econémica,
cultural e social do setor.

Além disso, surgiram novos modos de jogos, como jogos em rede (online) e
experiéncias de realidade virtual (Puiati, 2023). Além de proporcionarem experiéncias
prazerosas, 0S jogos eletronicos podem auxiliar os individuos a lidar com emocdes negativas
do cotidiano, como frustragdo, angustia e sensacdo de estagnacdo. Através da préatica de jogos,
0s jogadores podem perceber pequenos progressos diarios, que contribuem para a construcéo
de um senso de realizacdo e podem amenizar impactos negativos da vida real (Molesworth e
Watkins, 2016).

Com o processo de modernizacgéo da sociedade, a tecnologia passou a ocupar um espacgo
cada vez mais central nas atividades humanas, sendo incorporada a diferentes aspectos do
cotidiano, como a comunicacao, o trabalho e o lazer. Nesse contexto, 0s jogos eletrénicos
emergiram como uma das expressfes mais marcantes desse avanco, refletindo tanto o
desenvolvimento técnico quanto as transformac@es culturais associadas ao entretenimento
digital. As primeiras experiéncias nesse campo remontam a década de 1960, com o jogo Tennis
for Two, criado pelo fisico William Higinbotham, considerado um dos precursores dos
videogames modernos (Andrade, 2022).

De acordo com a Pesquisa Game Brasil (2022), aproximadamente 70% dos brasileiros
afirmam jogar algum tipo de jogo eletronico, seja em computadores, consoles ou dispositivos
moveis. Esse dado evidencia a forte presenca dos games na cultura nacional e o papel central
gue ocupam no entretenimento contemporaneo. Em escala global, a indUstria dos videogames

ja superou os setores do cinema e da mdsica, atingindo um faturamento superior a 178 bilhdes
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de dolares em 2021 (Clement, 2023). Tal crescimento reflete a consolidagdo dos jogos

eletrénicos como um dos principais segmentos do mercado de midia e tecnologia.

2.2.2 Aspectos Psicossociais dos Jogos Eletronicos

Os jogos eletrdnicos tém se consolidado como uma forma de entretenimento
amplamente difundida, especialmente entre criancas, adolescentes e jovens adultos. Além de
seu carater ludico, esses jogos exercem influéncias significativas sobre o desenvolvimento
psicoldgico e social dos jogadores, configurando um campo de estudo relevante para
compreender comportamentos, habilidades cognitivas e interacBes sociais. O mundo
contemporaneo apresenta uma diversificacdo constante na area tecnoldgica, novos produtos e
formas de interacdo com as mesmas surgem a todo momento, a maneira como os individuos
lidam com estas tecnologias tem-se modificado e gerado alteragcdes fundamentais em seus
habitos, costumes e habilidades sociais (Silva e Silva, 2017).

Os jogos eletrdnicos constituem ambientes onde sdo acionados processos psicossociais
que envolvem acolhimento, identidade e gratificacdo, pois permitem ao jogador integrar-se a
grupos virtuais, construir um “eu” representado por um avatar e experimentar recompensas
simbdlicas inerentes ao avanco no jogo. Conforme aponta a literatura, 0 consumo de jogos
eletrénicos pode ocorrer por diversos motivos, sendo frequentemente ligado com a motivacéo
pela busca de recompensas, satisfacdo e emog0es positivas (Senra e Vieira, 2022) no contexto
dos jogos digitais.

A literatura contemporanea aprofunda a compreenséo clinica do fendbmeno por meio do
conceito de Transtorno de Jogos Eletrénicos (Gaming Disorder), reconhecido pela OMS na
CID-11 (2019). Esse transtorno caracteriza-se por trés eixos essenciais: perda de controle sobre
0 ato de jogar, prioridade crescente dada aos jogos em detrimento de atividades essenciais e
continuidade do comportamento mesmo diante de prejuizos significativos. Estudos recentes do
campo da psicologia e neurociéncia ajudam a contextualizar esses critérios. Os jogos altamente
imersivos podem afetar funcdes executivas, como monitoramento atencional e tomada de
decisdo e habilidades frequentemente prejudicadas em individuos que apresentam uso
problematico.

A dependéncia dos jogos eletrdnicos, frequentemente denominado uso problematico ou
compulsivo e estd associada a padrdes de jogo que interferem negativamente na vida académica,
profissional, social e emocional do individuo. Pesquisas empiricas mostram que 0 Uso excessivo

pode comprometer fungdes cognitivas essenciais, como atencao, controle inibitorio e regulacéo
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emocional. Segundo Bavelier e Green, sintetizados no meta-analise de Bediou et al., (2018),
jogos podem modificar circuitos neurais relacionados ao controle cognitivo; contudo, quando
utilizados de forma desregulada, tais alteragdes podem contribuir para impulsividade, reducédo
da capacidade de autocontrole e resisténcia a interrupcdo do comportamento. Esses efeitos
tornam-se mais criticos quando associados a vulnerabilidades psicoldgicas e a0 acesso
prolongado a ambientes on-line altamente estimulantes, favorecendo padrGes de uso
disfuncional.

Dependendo do tipo de jogo, da frequéncia de uso e do contexto em que sdo praticados,
0s jogos eletrdnicos podem tanto promover beneficios, como o aprimoramento da atencéo,
coordenacdo motora e trabalho em equipe, quanto apresentar riscos, como isolamento social,
dependéncia e alteracbes emocionais. Dessa forma, os aspectos psicossociais dos jogos
eletrénicos tornam-se fundamental para compreender sua relevancia na formacdo de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, bem como seus impactos sobre a satde e o bem-
estar dos individuos. O jogo apresenta diferentes mapas e cenarios de batalha, nos quais 0s
jogadores estdo constantemente em busca de expansdo, competitividade e atualizacdo de
habilidades e recursos (Forbes, 2023).

Além dos aspectos neuropsicoldgicos, elementos socioculturais também desempenham
papel significativo na formagdo do comportamento aditivo. Estudos sobre comunidades de
jogos indicam vinculos identitarios fortes, pertencimento grupal e reforco social constante,
fatores que podem tanto apoiar conexdes saudaveis quanto intensificar a permanéncia
prolongada em ambientes virtuais. 1sso é evidenciado por pesquisas sobre fandoms, streaming
e comunidades digitais, como Wulf et al., (2018) e Gandhi et al., (2021), que apontam como
interacdes on-line podem se tornar centrais na vida dos jogadores. Quando tais redes substituem
contatos sociais presenciais, aumenta o risco de isolamento e dependéncia.

Os jogos eletronicos também continuam a quebrar recordes de acessos simultaneos,
mostrando que os jogadores buscam constantemente a interacdo social e a cooperacdo em
equipe, fatores que podem fortalecer habilidades sociais e cognitivas, mas que, se desregulados,
também podem gerar estresse, ansiedade ou comportamentos agressivos durante ou apos as
partidas (Pesquisa game Brasil, 2022). E fundamental observar os riscos aos quais os jogadores
podem estar expostos. Sentimentos de exclusédo social, decorrentes de diferencas fisicas ou da
dificuldade em se integrar a grupos, podem levar ao isolamento e ao aumento do tempo gasto
no jogo. Muitos jovens e adultos procuram esse ambiente virtual como forma de socializagéo e

conquista de autonomia, mesmo que seja em um contexto digital.
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Segundo Gallo (2007), as formas de interagbes no que tange o entretenimento,
transmisséo de conhecimento e desenvolvimento de uma sociedade sdo modificadas a partir do
surgimento e estabelecimento de variadas formas e processos de dialogo. No entanto, esse
comportamento pode trazer problemas significativos quando o individuo comeca a confundir o
universo do jogo com a realidade, dificultando a disting&o entre experiéncias virtuais e a vida
cotidiana. De acordo com Senra e Vieira (2022), o consumo de jogos eletrénicos esta associado
a multiplos fatores, sendo frequentemente motivado pela busca de recompensas, satisfacéo e
experiéncias emocionais positivas. Os jogadores tendem a se engajar em titulos que
proporcionam sensacOes prazerosas e resultados gratificantes, o que intensifica o consumo de
jogos e de produtos relacionados a esse universo.

Os videogames, ou jogos eletrénicos, podem ser compreendidos como sistemas dentro
de um contexto mais amplo, considerando a propria realidade como um sistema macro que
interage com todos 0s subsistemas, pessoas, ambientes, maquinas e demais elementos
existentes. Nessa perspectiva, 0s jogos atuam como sistemas psicossociais, envolvendo niveis
bioldgicos, psicoldgicos e sociais do individuo (Vieira, 2007). O envolvimento com o0 ambiente
digital demonstra que a préatica de jogar ndo é um fendmeno homogéneo, mas sim influenciado
por aspectos como necessidades pessoais, contextos de vida e motivagdes individuais.

Enquanto para alguns jogadores 0s jogos assumem um carater mais funcional e
pragmatico, para outros tornam-se ferramentas de expressdo social, interacdo e construcdo de
identidade. Com o avanco das tecnologias, as necessidades e 0s habitos dos jogadores tambem
se transformaram, uma vez que cada inovagédo abriu espago para novas formas de jogabilidade,
tanto conhecidas quanto inéditas. O ato de jogar, historicamente associado a uma atividade
espontanea e de lazer, inicialmente estava restrito aos consoles. No entanto, com o tempo,
expandiu-se para computadores, celulares e tablets, permitindo a transicdo do videogame
limitado ao console para os atuais jogos eletrdbnicos em mdltiplas plataformas (Goedert e
Soares, 2022).

Entre os aspectos prejudiciais, estudos apontam para 0 aumento de comportamentos
agressivos relacionados ao vicio em jogos (Palaus et al., 2017). Nesse mesmo sentido, observa
que as alteracOes cerebrais identificadas em jogadores dependentes se assemelham as de
usuarios de substancias quimicas, sugerindo que a dependéncia em jogos eletrénicos pode
impactar o sistema de recompensa cerebral de modo semelhante a outros vicios. Tais evidéncias
reforcam a relevancia de se analisar os jogos digitais também sob uma perspectiva terapéutica,

considerando suas implicacdes para a saude mental dos individuos.
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As relacdes entre 0s gamers apresentam-se como estruturas complexas, pautadas por
objetivos a serem alcancados, desafios a serem superados e a evolucdo dos avatares, que
constituem a meta central do jogo, aliada a diversdo e a sociabilidade proporcionada pelas
interacdes online. Esses vinculos sdo mediados por regras de diferentes niveis: as regras do
préprio game, definidas pela programacéo e pelos provedores responsaveis pela manutengédo da
rede, e as regras do grupo, presentes em guildas ou clas, que determinam condutas especificas
de acordo com as classes dos avatares e podem ser gerenciadas por lideres, incluindo a
delegacéo de fungdes a outros jogadores. Nesse contexto, evidencia-se um importante aspecto
dos sistemas psicossociais, conforme descrito por Vieira (2007), em que as interagOes digitais
passam a articular os trés requisitos centrais da formacéo psicossocial: acolhimento, identidade
e gratificacdo, proporcionando aos jogadores experiéncias de pertencimento, reconhecimento e
satisfacdo dentro do ambiente virtual.

Portanto, as evidéncias reunidas nas obras listadas demonstram que tanto a dependéncia
quanto o Transtorno de Jogos Eletronicos constituem fenémenos multidimensionais,
envolvendo processos cognitivos, emocionais, comportamentais e socioculturais. A
compreensdo desses fatores € essencial para a construcdo de intervengdes preventivas e
terapéuticas, incluindo psicoeducacao, fortalecimento de habilidades socioemocionais, controle
de impulsos e mediacdo familiar. Assim, o debate contemporaneo sobre jogos eletrénicos ndo
deve ser reduzido a dicotomia “benéfico versus nocivo”, mas compreendido em sua
complexidade, reconhecendo que os impactos dependem fortemente do contexto de uso, das

caracteristicas do jogador e das dindmicas sociais que o cercam.

2.2.3 Aprendizado, Habilidades Cognitivas e Desenvolvimento Comportamental em

Jogos Eletrdnicos

Os jogos eletronicos, especialmente os de acao e estratégia, tém sido estudados por seu
impacto no desenvolvimento de habilidades cognitivas e comportamentais dos jogadores.
Estudos indicam que a pratica de jogos pode contribuir para o aprimoramento das funcdes
executivas, como memoria de trabalho, atengédo e controle executivo, habilidades essenciais
para a tomada de decisdo rapida em ambientes complexos (Boot et al., 2008).

No contexto dos jogos eletronicos, jogadores experientes demonstram melhor
desempenho em tarefas cognitivas e de multitarefa do que jogadores iniciantes, evidenciando
que a préatica continua em jogos competitivos pode estimular capacidades cognitivas especificas

(Bediou et al., 2018). Alem das habilidades cognitivas, a interagdo em jogos multiplayer online
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promove competéncias sociais, como comunicacdo, colaboracdo e resolugdo de conflitos,
mostrando que o ambiente virtual pode ser um espaco de aprendizado comportamental e
emocional (Voulgari e Komis, 2012).

Entretanto, € importante ressaltar que os impactos positivos dependem do uso
equilibrado e consciente dos jogos, ja que o0 excesso pode gerar efeitos negativos como estresse,
ansiedade e isolamento social (Granic et al., 2014). Assim, 0s jogos eletrénicos podem
funcionar como ferramentas para o desenvolvimento cognitivo e comportamental, desde que
integrados de maneira saudavel a rotina do individuo. Segubdo Diamond e Lee (2011), eles
relacionam as fung@es executivas a flexibilidade, ao autocontrole e a disciplina, bem como ao
planejamento das acdes, que se contrapde a respostas impulsivas, e a manutencao do foco. Tais
aspectos estdo fortemente envolvidos na estrutura dos jogos eletrénicos, que propdem objetivos,
limitam agOes pelas regras e oferecem desafios que envolvem a habilidade de resolugdo de
problemas.

Segundo Rivero et al., (2012), mesmo jogos digitais simples exigem a ativacdo das
funcBes executivas, pois demandam planejamento das acdes, inibicdo de respostas impulsivas
para respeitar regras e flexibilidade nas tomadas de decisdo a fim de encontrar soluges mais
eficazes. 1sso evidencia que a interagdo com jogos eletronicos nédo se limita ao entretenimento,
mas cria oportunidades para o exercicio das fun¢des executivas de maneira ludica e envolvente.
A imersdo proporcionada pela mecénica do jogo torna a pratica prazerosa e motivadora,
favorecendo o engajamento do jogador e potencializando o desenvolvimento cognitivo, ao
mesmo tempo em que permite o treino de habilidades como controle inibitério, planejamento e
adaptacdo a novas situagoes.

Assim, esta focodo na atencdo e na capacidade de resolucdo de problemas, consideradas
funcbes cognitivas essenciais nos processos de ensino e aprendizagem. A atencdo envolve
concentrar 0s processos mentais em uma tarefa principal, inibindo outros estimulos, podendo
ser dividida ou sustentada. Jogos eletrénicos, ao apresentarem rapidas sucessdes de estimulos,
exigem que o jogador sustente a atencdo, gerencie multiplas tarefas e evite distracGes,
funcionando como ferramenta para treino da atencdo (Rivero et al., 2012). Tal pratica pode
produzir melhorias nos processos de aprendizagem, fortalecendo redes neurais envolvidas no
controle executivo da atengédo e impactando positivamente outras tarefas cognitivas, incluindo
inteligéncia geral (Hardiman et al., 2009).

Com a evolugdo das tecnologias, a pratica de jogar acompanha essas mudancas,
adaptando-se a diferentes formas de interacdo e aproveitando novas oportunidades de

jogabilidade, muitas vezes antes inexistentes. Dessa forma, 0 ato de jogar permanece como uma
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atividade essencialmente lGdica e espontdnea, mas ganha novas dimensfes ao incorporar
diferentes plataformas e experiéncias interativas (Goedert e Soares, 2022). Essa transformacéo
tecnologica ndo apenas diversifica as formas de jogar, mas também amplia o potencial de
engajamento e estimulo cognitivo, permitindo que diferentes dispositivos e formatos de jogos
contribuam para a interagdo, o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
como atencdo, memoria de trabalho e resolucdo de problemas, reforcando o papel dos jogos

eletrénicos como ferramentas que promovem o exercicio das funcGes executivas.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A analise dos jogos eletrénicos como fendémeno psicossocial evidencia que sua
influéncia vai muito além do entretenimento. Como demonstrado ao longo deste trabalho, o0s
games constituem espacos complexos de interacdo, aprendizagem, expressdo emocional e
construcdo de identidade, sendo capazes de modular comportamentos de maneira tanto
adaptativa quanto desadaptativa. Ao considerar a personalidade do jogador, torna-se possivel
compreender por que diferentes individuos reagem de formas distintas as mesmas experiéncias
virtuais, refor¢cando a importancia de abordagens integrativas que unam psicologia, tecnologia
e comportamento humano.

Os achados discutidos permitem concluir que os jogos eletrénicos podem atuar como
ferramentas de socializacdo, cooperacdo e regulacdo emocional, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Contudo, também podem gerar
efeitos negativos, como isolamento social, prejuizo funcional e padrdes de dependéncia, quando
utilizados de forma excessiva ou desregulada. Dessa forma, a compreensdo dos fatores
mediadores, como personalidade, contexto social e tipo de jogo, € essencial para interpretar a
diversidade de respostas comportamentais observadas nos jogadores.

Do ponto de vista académico e profissional, esta pesquisa amplia a compreensao sobre
a relacdo entre jogos eletrénicos e comportamento, contribuindo para suprir lacunas existentes
na literatura psicoldgica. Socialmente, os resultados reforcam a necessidade de praticas
educativas e intervencdes que promovam um uso equilibrado e saudavel dos jogos,
especialmente entre criangas, adolescentes e jovens adultos. Por fim, ao destacar a
complexidade das intera¢des entre individuo e tecnologia, este estudo reafirma a relevancia dos
jogos eletrénicos como campo legitimo de investigacdo psicoldgica, capaz de revelar
importantes aspectos da expressdo e da modulacdo do comportamento humano no contexto

digital contemporaneo.
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