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OS IMPACTOS DOS JOGOS ELETRONICOS NAS HABILIDADES SOCIAIS EM
ADOLESCENTES. !
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RESUMO:

Estudos apontam a influéncia direta dos jogos no desenvolvimento das habilidades
sociais, uma vez que esses dispdem de meios para que 0s jogadores interajam entre
si. Quando essas habilidades sdo bem desenvolvidas, podem propiciar um bom
ajustamento psicossocial, qualidade de vida e uma adequacao social satisfatéria. O
presente artigo tem como objetivos discutir, com base em uma revisdo narrativa da
literatura, os impactos que os jogos eletronicos podem trazer nas habilidades sociais
em adolescentes. A literatura aponta que o adolescente age por meio do jogo,
ampliando seu repertorio de comportamentos sociais, repensando seus esquemas de
atuacdo e habilidades executivas e, desta forma, se relacionando de forma
satisfatoria. Portanto, € possivel compreender que 0s jogos proporcionam o
desenvolvimento de diversos aspectos, dentre eles as habilidades sociais,
flexibilidade cognitiva, interacdo social, as funcbes executivas, potencializando os
beneficios caracteristicos ao desenvolvimento desta etapa da vida. Nao ha consenso
em relacdo a existéncia de apenas efeitos positivos ou negativos. Levando-se em
consideracdo a exposi¢cao quase ininterrupta destes adolescentes as tecnologias, é
justificavel que haja uma preocupacao com os problemas sociais e comportamentais.
Sendo assim, a maneira como o adolescente se comporta e utiliza esta ferramenta
tem relacdo direta com os resultados obtidos pelo mesmo. A bibliografia disponivel
sobre o0 assunto ainda € escassa, por isso conclui-se que ha a necessidade de mais
pesquisas para que se possa compreender tais nuances, bem como oferecer
subsidios para a atuacéo de profissionais junto aos adolescentes que estao expostos
e fazem uso dos jogos eletrénicos.
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THE IMPACTS OF ELECTRONIC GAMES ON SOCIAL SKILLS IN
ADOLESCENTS.

ABSTRACT:

Studies show the direct influence of games on social skills development since it create
means for the players to interact with each other. When those skills are well developed,
they can provide adequate psychosocial adjustment, quality of life and satisfactory
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social adaptation. This article objectives are to discuss, in a narrative review of the
literature, the impact electronic games can have on adolescent's social skills.
Publications on this subject shows that the adolescent acts through the game
expanding their set of social behaviors, rethinking their ways of proceeding and
executive skills and, that way, they get to interact in a more satisfactory way. Therefore,
it is possible for us to comprehend that games provides development in many areas,
including social skills, cognitive flexibility, social interacting and executive functions,
enhancing the benefits peculiar to the development in this stage of life. There is no
consensus if there is only positive of negative effects of using electronic games.
Considering the almost unceasing exposure of the adolescents to technologies, it is
explainable that there is concerns about possible social and behavioral issues. Thus,
the way in which the adolescent behave and use this tool have direct impact on the
results obtained by him. There are still very few articles on the subject of this research,
then, more publications are needed in order to comprehend it and guide professionals
dealing with adolescents exposed to electronic games.

Keywords: Adolescence. Social Skills. Eletronic games.

1 INTRODUCAO

A sociedade encontra-se em constante evolucdo, assim como as tecnologias
gue estdo em cada vez mais avancadas, se desenvolvendo de forma constante e
possibilitando a criagdo das tecnologias que modificam as formas de se relacionar, de
se comunicar (BARROS; FERREIRA NETO, 2010). Os adolescentes como nativos
digitais, tendo nascido em meio as tecnologias e pelo seu uso constante de telefones
moveis, midias-sociais e jogos on-line se adaptam mais facilmente a esta realidade,
tornando a vivéncia on-line e off-line integrada. Desta forma, a midia interativa se
encontra em crescente expansao se tornando cada vez mais atrativa a medida que
dispde de novas experiéncias, desafios e aventuras constantemente (RICH, 2013).
Costumes e habitos sdo modificados pela interacdo com diversos artefatos
tecnoldgicos, os quais oferecem diversas formas de experiéncias sem que necessite
se locomover fisicamente (BARROS; FERREIRA NETO, 2010), bem como
permanecem expostos as tecnologias aplicadas em telas por longos periodos, como
salienta Rich (2013).

Rich (2013) afirma que as experiéncias virtuais mediadas pelo uso de jogos de
videogames, oportunizam atividades como a interagdo com outros usuarios por meio
de avatares, que se faz importante para a constituicAio do adolescente. Em

consonancia com o autor, Limberger e Silva (2013) propdem que as experiéncias
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vividas em jogos virtuais refletem na realidade do jogador sendo capaz de trazer ao
mesmo tempo consequéncias positivas ou negativas. E estas se encontram cada vez
mais realistas e atenuando a linha que distingue o real e os eventos da midia
(STRATSBURGER; WILSON; JORDAN, 2011). Desta maneira, 0 meio virtual
favorece o desenvolvimento das habilidades sociais que como proposto por Silva e
Silva (2017), s&o comportamentos que viabilizam a comunicacao entre os individuos.

Na adolescéncia, ocorre a vinculagdo com grupos sociais, nos quais o
adolescente desenvolve o sentimento de pertengca a um grupo com o qual se
identifigue (CERQUEIRA-SANTOS; NETO; KOLLER, 2014). O adolescente nesta
fase da vida, encontra-se em plena construcao de sua identidade, sendo atravessado
por crencas autorreferenciadas, alcancando a maturidade psicolégica, fisiologica e
social (RODRIGUEZ; DAMASIO, 2014). Palfrey e Gasser (2011) apontam, que é por
intermédio dos jogos, que ocorre também a construcao da identidade de jovens. Desta
forma, para a vivéncia em ambientes virtuais, o adolescente utiliza das competéncias
e habilidades sociais para iniciar ou manter estas interacdes, ainda que seja através
de um dispositivo tecnoldgico. Assim, esse processo afeta as habilidades sociais do
adolescente que, de acordo com Del Prette e Del Prette (2006), sao utilizadas para
gue a partir do seu reportério comportamental o individuo lide de forma satisfatoria
com as situagfes que sao apresentadas ao mesmo.

No ambiente dos jogos, o mecanismo de identificacdo ocorre mediante a
criacdo de aliancas entre os jogadores, as guildas que compdem uma parte
significativa da socializacdo dentro do ambiente de jogos, como expde Yee (2006).
Neste sentido, os adolescentes fazem deste ambiente virtual pontes para encontrar o
apoio e vinculos sociais, nao percebidos na “vida real” (YOUNG; YUE; YING, 2011).
Por intermédio deste ambiente, aspectos do comportamento e fungdes cognitivas
podem se desenvolver obtendo ganhos significativos (RIVERO; QUERINO;
STARLING-ALVES, 2012). Diante deste panorama faz se importante a investigacao
cientifica sobre os impactos que o uso dos jogos eletrdnicos pode trazer as habilidades
sociais de adolescentes. Serao discutidos aspectos de géneros de jogos relacionados
ao MMO (Massive Multiplayer Online Game), MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role Playing Game), RPG (Role Playing Game), FPS (First Person Shooter), entre
outros. O presente artigo discute os Impactos dos jogos eletrdnicos nas Habilidades

Sociais em Adolescentes, partindo da contextualizacdo e descricdo dos jogos
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eletrbnicos na sociedade; da definicdo das Habilidades Sociais; e da investigagédo da

adolescéncia atravessada pelo o uso dos jogos eletrénicos.

2 O Adolescente e 0 Jogos eletronicos.

O mundo contemporaneo apresenta uma diversificagdo constante na area
tecnologica, 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 alteracdes fundamentais em seus habitos, costumes e
habilidades sociais (SILVA; SILVA, 2017). Como salienta Gallo (2007), as formas de
interacbes no que tange o0 entretenimento, transmissdo de conhecimento e
desenvolvimento de uma sociedade sdo modificadas a partir do surgimento e
estabelecimento de variadas formas e processos de dialogo. Estes processos déo
lugar a diversas maneiras de comunicacéo, as informacdes e historias que antes eram
contadas de forma verbal, passaram a ser escritas em livros e sédo, hoje, contadas em
filmes, minisséries e até mesmo em um game. Estas modificacbes das formas de
interacéo, bem como o uso destas tecnologias digitais para o bem ou para o mal, como
afirma Williams e Stelko-pereira (2013), dependem néo so da tecnologia em si, mas
de quem a usa e a qual finalidade se endereca. Para Breda et.al. (2014), as criancas
e adolescente encontraram nos jogos uma atividade prazerosa. Como afirma
Cordazzo e Vieira (2007), essas atividades possibilitam ao publico jovem e infantil,
uma forma de interagirem entre si, de experimentarem situacdes e emocdes,
demonstrarem suas duvidas, criarem estratégias, observarem seus acertos e, ao
compreender que seus erros podem ser revistos sem que necessite punicdes, tem a
possibilidade de rever e planejar suas novas a¢des. De acordo com Gallo (2007), os
videogames se caracterizam como um jogo em que a interacdo com o jogador se dara
por meio de uma interface digital. Um joystick funciona como um controle manual
capaz de acessar os dados de um sistema computacional e alterar as variaveis do
jogo, de maneira que, mediante ao seu manuseio 0 jogador atue sobre 0 game e
receba rapidamente feedbacks audiovisuais e das consequéncias de suas acoes.

Em 1970 houve a evolucao dos jogos para computadores de mesa e laptops, e
logo os jogos eletrdnicos comegaram a se tornar populares através dos fliperamas e

arcades. Os jogos “Arcade”, além da experiéncia do jogo, possibilita a sociabilizagao
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entre os jogadores, que se reuniam constantemente em fliperamas (BREDA et al.,
2014). As arcades sdo maquinas de grande porte, em que o jogador tem acesso a
jogos por meio de fichas ou créditos, que sédo depositados na maquina. Geralmente,
encontra-se em lugares publicos, como shopping centers e também em fliperamas, e
sédo frequentadas por pessoas com interesse em comum, O que propicia maior
interagdo e socializacdo (GALLO, 2007). Por volta de 1974 tais maquinas se
apresentavam grandes, e para que seus games fossem acessados, seria necessario
0 uso de moedas. Na década de 1980, os aparelhos de videogames de uso doméstico
comecaram a se expandir, e sua constante evolucdo possibilita os surgimentos de
jogos para diversos outros tipos de tecnologias, como jogos para smartphones e
tablets (Breda et al., 2014).

Ja a conexao com a internet foi um fator que possibilitou a expansédo do mundo
dos jogos, esta ferramenta potencializa a interatividade entre os jogadores, que
apesar de estarem distantes geograficamente, podem interagir em tempo real. Além
disso, ela esta disponivel de forma ininterrupta na qual o ambiente permanece ativo,
mesmo sem a presenca do jogador (Breda et al., 2014). As experiéncias virtuais sdo
estimuladas entre outras plataformas, através de jogos de videogames, e assim
oportunizam uma variedade de atividades, até mesmo interagcdes com outros usuarios
de forma igual, por meio dos avatares, entendidos como personagens (Rich, 2013).
Tais experiéncias se fazem importantes na construcdo da adolescéncia, a qual se esta
em constante aprendizagem e eventualmente apresentando erros. Neste sentido,
podemos citar também os chamados jogos multiplayer on-line, ou seja, jogos
multijogadores nos quais 0s mecanismos estdo dispostos para favorecer o aspecto
social, oportunizando que varios jogadores estejam simultaneamente o espaco virtual
e interajam entre si (LIMBERGER; SILVA, 2013).

Rich (2003) propbe, ainda, que o ambiente virtual faz com que o adolescente
se sinta mais seguro, a medida que se encontra imerso no uso de telefones, jogos on-
line e midias sociais. Os jovens se adaptam mais facilmente a estas tecnologias,
adquirindo experiéncias virtuais, mesmo que ainda ndo saibam ao certo como se
comportar nestes ambientes, o que pode deixa-lo vulneravel e mais propenso a
assumir riscos no intuito de se conectarem a outros usuarios. Outra classe surge com

0 progresso das tecnologias digitais, € o mundo virtual da midia interativa de
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entretenimento, com disponibilidade constante de novas experiéncias, aventuras e
desafios, altamente atraentes ao publico alvo.

Os games podem se dividir, como aponta Breda et al. (2014), em diversos
géneros como: esporte, aventura, guerra, mistério, simulacdo, entre outros. Ela
destaca ainda, os mais populares como MMO (Massive Multiplayer Online Games),
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) e os FPSs (First Person
Shooter). Os primeiros sdo jogos em que diversos jogadores criam seus avatares,
para que através deles possa interagir com os demais e com as missfes que deve
completar naquele ambiente. Ja os FPSs, sdo caracterizados como jogos de guerra
em sua maioria, que possuem o enfoque em trazer como ponto de vista o angulo de
visdo do jogador, de maneira que seja proporcionada a ele uma experiéncia
potencializada em conflitos armados. Neste contexto, € incluido por Limberger e Silva
(2013) os jogos de interpretacéo de papéis, os RPGs que foi idealizado em 1975, a
partir de jogos estratégicos de guerras, como um jogo que tem por objetivo propiciar
a simulacéo de batalhas, por meio da interacdo dos jogadores com tabuleiros ou on-
line e off-line. Rich (2013) complementa que os MMOs estéo disponiveis 24 horas por
dia e 7 dias por semana, e conectam jogadores do mundo inteiro com o intuito de
manté-los ativos ao jogo.

Nos jogos comumente sdo envolvidas regras para que seja realizado e nos
RPGs de tabuleiro ndo é diferente. Neste género de jogo, o jogador juntamente com
seu grupo assume o papel de personagens, sendo instruidos por um mestre que ira
gerir e descrever 0 que acontece nos cenarios, informa como os mesmos agem, o que
ouvem e como se sentem. Tal mestre € responsavel também por informar aos
jogadores sobre situacdes as quais eles deverdo descrever, assim como quais
medidas irdo tomar, para a partir dessa perspectiva, informar de seu destino
(JACKSON, 1994 apud LIMBERGER; SILVA, 2013). No modo on-line, os RPGs
mantém caracteristicas do jogo de tabuleiro, geralmente neste modo, os jogadores
agem como heréis que tem por objetivo salvar um mundo ficticio. A medida que
avanca no jogo, vencendo batalhas e missfes, o jogador tem a possibilidade de
acumular e adquirir melhores armas, e também melhores habilidades, bem como
poderes para seus personagens, € com isso aumentar seu status. O jogo envolve

regras complexas, tendo como objetivo a resolucéo de conflitos. Para isso, necessita
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gue os jogadores sejam ageis, que utilizem da improvisacao, que criem um enredo
favoravel e que concluam seu objetivo (LIMBERGER; SILVA, 2013).

Rich (2013) afirma que os chamados nativos digitais, ou seja, aqueles que
cresceram em meio as midias digitais, tém suas vivéncias online e off-line integradas,
de forma que o mundo virtual e o real coexistam e se relacionam, diferentemente do
que é percebido pelos adultos. Vinculado a estas novas experiéncias, a cultura
cosplay corrobora com a ideia de que os personagens midiaticos podem influenciar
os adolescentes, assim como as pessoas que Sado imersas nestes ambientes. Esta
pratica € originalmente voltada a reproducdo de vestimentas, maquiagens,
comportamento de personagens ficticios, geralmente heréis de desenho animado
como 0S mangas, animés, a pratica também se aplica ao mundo dos games. O
individuo se envolve desde a construgcdo das roupas e ao ter seu personagem
montado. Os cosplayers encontram-se e fazem eventos voltados a esta tematica, para
gue possam expor seus cosplays de forma que outras pessoas admirem e 0s
comparem com os originais (COELHO JUNIOR; SILVA, 2007). Desta maneira, torna-
se evidente que com a evolucao das tecnologias voltadas aos games, estes se tornem
mais atrativos e cativantes, com isso modificando os perfis de adolescentes que

passam a incorporar estes games a sua vida cotidiana.

3 Adolescéncia e as Habilidades Sociais.

A adolescéncia pode ser compreendida entre doze e dezoito anos de idade, de
acordo com o Art. 2° do Estatuto da Crianca e do Adolescente (Lei 8.069, de 13 de
julho de 1990). Esta fase do desenvolvimento € caracterizada como periodo de
desenvolvimento continuo, situado entre o fim da infancia e o processo do inicio da
adultez. Neste momento, o adolescente € acometido por varias modificacdes, que
ocorrem nos niveis fisico, neuroquimico, cognitivo, emocional e comportamental e
ainda, no que tange as exigéncias do meio entre a infancia - adolescéncia — adultez.
As demandas enderecadas aos adolescentes advém do aumento do convivio social
com seus pares, a estruturacdo de sua prépria identidade e valores de vida, a
concepcao de suas habilidades e competéncias, assim como ha tomada de decisdo a
suas escolhas profissionais (MACEDO; PETERSEN; KOLLER, 2017).
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Em seu desenvolvimento, a puberdade diz respeito as transformacdes a nivel
biolégico, em sua estatura, composicao corporal e no desenvolvimento dos aparelhos
reprodutores (PAPALIA; FELDMAN, 2013). Nas sociedades ocidentais, as
transformacdes na adolescéncia se vinculam a uma busca e construgéo da identidade
social, pertencimento e identificagdo com grupos sociais, aquisicao de autonomia com
relacdo aos pais, experimentacbes sexuais e busca por relacionamentos
(CERQUEIRA-SANTOS; NETO; KOLLER, 2014). Os aspectos cognitivos,
emocionais, comportamentais e seus substratos neurofisioldgicos oportunizam as
mudancgas psicossociais na interacdo do adolescente com o meio (MACEDO;
PETERSEN; KOLLER, 2017). Todas as mudangas da adolescéncia interferem em
variados aspectos, inclusive em sua imagem corporal, a qual os mapas sensorios
motores irdo se adequar e sera modificada a medida que o adolescente se olha no
espelho e se compara.

Nesta etapa da vida, ha um aumento de conexdes sinapticas e na transmissao
dos sinais nervosos no cérebro, o que favorece o aperfeicoamento da linguagem,
memoria e capacidade de abstracdo (XAVIER, NUNES, 2013). As funcdes executivas
sdo de extrema importancia para que o0 sujeito se adapte as questdes cotidianas,
permitindo que ele opere situacbes e tome decisdes, além disso, favorece o
engajamento com propodsitos em atividades sociais, o planejamento de acdes,
estabelecimento de metas, criacdo de hipdteses para a resolucdo de problemas,
monitoramento de seu proprio comportamento, bem como elaboracdo de novos
esquemas de atuacao, funcionando como base para o convivio social. Em diversas
patologias neurologicas e psiquiatricas, como o transtorno de déficit de
atencao/hiperatividade, a esquizofrenia, o0 transtorno obsessivo-compulsivo por
exemplo, podem ser observados déficits nas funcdes executivas (MALLOY-DINIZ et
al., 2014; MUSZKAT et al., 2014).

O modelo tedrico do desenvolvimento das habilidades cognitivas, proposto por
Piaget em 1960, é apontado por Rodriguez e Daméasio (2014), como um dos marcos
inicias do desenvolvimento humano. Segundo esta teoria classica, os individuos se
tornam aptos ao raciocinio hipotético-dedutivo no periodo que compde o final da
infancia e inicio da adolescéncia, nos quais se tornam capazes de estabelecer
relagbes abstratas entre conceitos, projecdes para o futuro e avaliagbes mais

complexas. A possibilidade de o adolescente realizar processos avaliativos e
CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 2, n. 3, p. 208-230, jan./jun. 2020 — ISSN 2674-9483



216

reflexivos acerca de si e do relacionamento com os outros, € provinda da maturagéo
cognitiva, que permite ao individuo senso de identidade, buscando integrar os valores
e propdsitos pessoais. Com isso, 0 seu desenvolvimento saudavel traz resultados
descritos como maiores niveis de felicidade, autoestima estavel e comportamento pro-
social, além de viabilizar a percepc¢édo do sentido de vida.

O uso satisfatério do repertério de habilidades sociais adquiridos ao longo da
vida do individuo, permite a ele dispor de padrdes mais estaveis de desempenho e
assim agir de forma mais adaptativa (DEL PRETTE; FALCONI; MURTA; 2013). Desta
forma, um repertério bem estruturado de habilidades sociais pode propiciar um
desenvolvimento saudavel, um bom ajustamento psicossocial e uma qualidade de
vida, sendo apontado como um fator de protecdo (DEL PRETTE; DEL PRETTE;
2005). Ja o déficit destas habilidades sociais, podem se relacionar ao sentimento de
inseguranca, a insatisfacdo com a autoimagem, bem como transtornos psiquiatricos.
De acordo com o desenvolvimento e formas de aprendizagem, os padrbes que se
estabelecem podem ser pouco adaptativos, provocando déficits de habilidades
sociais, 0 que acaba por potencializar distor¢des dos sinais percebidos, interpretacdes
distorcidas das intencdes e expressdo inadequada do comportamento social (DEL
PRETTE; FALCONI; MURTA,; 2013).

A aprendizagem das habilidades sociais, ocorrem de forma natural, por meio
das interacdes cotidianas, na familia e na escola. Para a melhor compreenséo deste
conceito, € interessante que se destague também as definicdes de desempenho social
e competéncias sociais, interligados ao entendimento de habilidades sociais. O
desempenho social se caracteriza como qualquer comportamento que ocorra
mediante a relagdo entre as pessoas, porém para que estes comportamentos se
configurem como habilidades, devem, por consequéncia, contribuir com a
competéncia social (DEL PRETTE; FALCONI; MURTA; 2013).

O desempenho social envolve fatores situacionais, pessoais e culturais. Estas
caracteristicas especificas influenciardo em sua forma e efetividade, bem como a
deciséo pelo enfrentamento ou pela fuga/esquiva da situacao interpessoal. Pode-se
destacar: contexto fisico, as regras implicitas e explicitas, e também o0s eventos
antecedentes e consequentes. Dentre outros, incluem o0s objetivos estabelecidos,
sentimentos, avaliagdo sobre o préprio repertério comportamental e a relagdo com o

outro, assim como, sobre as provaveis demandas da situacdo. A cultura, tera
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influéncia sob os relacionamentos ao definir quais padrdes de comportamentos serao
valorizados ou reprovados de acordo com as situacdes, contextos e interlocutores
(DEL PRETTE; DEL PRETTE; 2005).

Em sua maioria, 0 desempenho social decorre da juncéo de diferentes classes
de habilidades sociais e de seus componentes cognitivos e afetivos, de forma que se
organizem e seu uso seja adequado ao momento da situacdo. As competéncias
sociais, por sua vez € compreendida como uma qualificacdo do desempenho social
gue se baseia em critérios éticos e instrumentais no que tange o produto das relacbes
para o individuo, seus interlocutores e para o grupo social. Estes critérios
instrumentais sao imediatos e beneficiam o individuo, ja os éticos, sdo de médio a
longo prazo e beneficiam a relacdo e o grupo social (DEL PRETTE; FALCONI;
MURTA; 2013).

Segundo Del Prette e Del Prette (2006), as habilidades sociais sao
comportamentos sociais existentes no repertorio do individuo para lidar de maneira
satisfatoria com determinadas situacoes. Estas podem ser separadas em classes e
subclasses de habilidades, entre elas, as habilidades de comunicacéo, habilidades de
civilidade, habilidades assertivas de enfrentamento ou defesa de direitos e cidadania,
as habilidades empaticas e de expressdao de sentimento positivo, habilidades
profissionais, habilidades sociais educativas. Desta forma, de acordo com Del Prette
e Del Prette (2001), compreendem algumas competéncias que facilitam a iniciacéo de
relacionamentos sociais positivos, como iniciar, manter, e encerrar uma conversacao;
fazer e responder perguntas, manifestar opinido, expressar amor agrado e afeto; falar
em publico, defesa dos proprios direitos, expressao de opinides, tomar decisdes além
de fazer amizades. Assim sendo, Silva e Silva (2017) prop6e que as habilidades
sociais podem ser consideradas como o conjunto de comportamentos verbais e
também nao verbais que facilitam e mediam a comunica¢éo entre os individuos. O
Padrdo de comunicacdo estabelecido tera alteracdes de acordo com a cultura, faixa
etaria, sexo, classe social e educacao, sendo na infancia o momento propicio para
gue haja a aprendizagem destas habilidades, no entanto podem ser desenvolvidas ao
longo da vida. Vale ressaltar que o comportamento, sendo mutavel, ndo ha uma forma
correta de comportamento que seja universal.

As aprendizagens acontecem de forma natural e s&o caracterizadas como

construto descritivo, o individuo pode té-los em seu repertorio, porém pode néo
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utilizados. Quando esta aprendizagem ndo se da de forma satisfatoria, o processo
pode ser recuperado através de treinamentos sisteméaticos, estruturados e de acordo
com Del Prette e Del Prette (2006), € desejavel que estes treinamentos sejam
promovidos no ambito grupal, no qual a promocdo das habilidades sociais sera
mediada e facilitada pelas vivéncias.

4 Impactos dos jogos nas habilidades sociais em Adolescentes.

De acordo Rich (2013), em 2009 os jovens estavam cada vez mais imersos nas
tecnologias digitais, se tornando “multitarefas”, ou seja, utilizando mais de uma midia
de forma simultanea. Com o desenvolvimento rapido das tecnologias aplicadas as
telas, ocorreram um crescente uso de jogos para celulares, laptops e smartphones.
Para Barros e Ferreira Neto (2010), os habitos e costumes de toda uma geracao tém
sido modificados a medida que ha a interacdo com diversos tipos de artefatos
tecnoldgicos, que se tornam cada vez mais presentes no cotidiano. As pessoas tém
passado a maior parte do seu dia em frente as telas de computadores, ao passo que
estdo experimentando diversas formas de se movimentar pelo tempo, espaco e
lugares sem que necessariamente precise se locomover fisicamente.

Barros e Ferreira Neto (2010) expbem que as contingéncias do mundo on-line
sdo atravessadas por novas formas de organizacdo de relacionamentos,
pensamentos e da comunicacdo em si. Como mediacdo desse processo, as midias
dao vozes aos adolescentes, para que se expressem como por exemplo, no uso de
redes sociais. A conectividade com 0s outros se torna muito importante pois, na fase
do desenvolvimento em que se encontram, estdo em plena busca por sua autonomia,
por identidade, por ampliacdo social e por conexdes com aqueles que compartilham
dos mesmos interesses. Segundo Rich (2013), a facilidade dos adolescentes de se
adaptarem ao uso das midias faz com que estejam constantemente em contato com
telefones mdveis, mensagens de texto e midias sociais, das quais também fazem
parte os jogos on-line. Picon (2013) exp&e que 0s jogos eletrdnicos se tornaram uma
fonte de lazer importante para adolescentes, o que mantém sua relevancia na
evolucdo das tecnologias.

Entendendo um pouco mais a fase da adolescéncia e sua conexdo com as

tecnologias, Rich (2013) aponta esse momento marcado por pensamento voltado para
CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 2, n. 3, p. 208-230, jan./jun. 2020 — ISSN 2674-9483



219

si, ampliando sua visdo de mundo, de modo que os adolescentes se apresentam de
forma mais idealista, altruista e com enfoque na justica. Sendo assim, € importante
compreender que ao ter contato com as novas tecnologias, os adolescentes
encontram na a internet um local de experimentacdo de sua identidade, e assim,
encontram subsidios para atravessar esta fase de modo socialmente responsavel,
desenvolvendo novos papéis e competéncias. Tendo esta perspectiva, Picon (2013)
complementa, ainda, que uma minoria pode apresentar questdes negativas acerca do
uso de jogos, mas a maioria possui tendéncias ao contato saudavel com a ferramenta.

No contexto apresentado, Strasburger, Wilson e Jordan (2011) afirmam que a
natureza das experiéncias sofre alteracéo pela prépria tecnologia digital, de forma que
as midias digitais, suas as imagens e sons, estdo cada vez mais realistas,
minimizando a distingdo entre o real e o virtual. Em consonancia com estes autores,
Blinka (2008) aponta que adolescentes tendem a se identificarem com seus avatares
nos jogos, personalizando sua aparéncia e atribuindo a ela o status de instrumento.
Desta maneira seu desempenho € foco de atencdo, ja que utilizam este instrumento
(o avatar) como meio compensatorio, equiparando a autoeficacia do personagem com
sua capacidade pessoal. Dentro da perspectiva de representacdo da identidade,
Coelho Junior e Silva (2007) afirmam que os cosplayers, sendo influenciados também
pela midia, se reconhecem nos personagens e utilizam a pratica para tamponar uma
suposta falta que o acomete mediante a realidade social. Considerando tais
particularidades, o cosplayer, a partir desta identificacdo social, utiliza essa pratica
para lidar com insegurancas, emocdes, assim como nha experimentacdo de outra
identidade. Trata-se de voltar-se para si mesmo e conectar-se com outras pessoas
gue partilham do mesmo interesse, tendo o cosplay como um mecanismo e busca de
amparo e validacéo.

Rodriguez e Damasio (2014) defendem que, para o adolescente, a construcao
de sua identidade perpassa por crencas autorreferenciadas de autoconceito,
autoestima, autoeficacia e se correlacionam com o estabelecimento do sentido de
vida. Esta construcdo da identidade do adolescente se faz de forma processual a
medida que alcanca maturidade psicolégica, fisiolégica e social. Com isso, a boa
integracao destes componentes e a obtencédo de um bom desempenho no jogo podem
potencializar os resultados e o desenvolvimento do adolescente, como autoestima e

comportamentos sociais funcionais, bem como o aumento no nivel de satisfacdo com
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avida, felicidade, além de menor propensao a ter sintomas de ansiedade e depressao.
No que tange a autoestima e autoconceito, de acordo com Durkin e Barber (2002),
foram associados 0 uso de menor e alta frequéncia de jogos de computadores com a
melhora no autoconceito. Os adolescentes afirmam perceber melhoras na inteligéncia,
nas habilidades mecéanicas e nos conhecimentos de informatica. Aqueles que nao
possuem habitos de jogos, ndo perceberam alteracdes de resultados. Ressalta-se
ainda, que os jogadores de alta frequéncia no uso de jogos de computadores,
apresentaram melhores pontuacdes em habilidades mecanicas e conhecimentos
acerca da informética, enquanto jogadores de menor frequéncia, apresentaram
melhoras na autoestima.

Os efeitos provocados pelos jogos impactam no mecanismo de gratificacéo e
reforco, definidos pelo sistema de progresséo dentro do jogo. Ao alcancar niveis mais
altos, a pessoa obtém mais poder e status, e com isso, adquire mais experiéncia e
melhores equipamentos. Inicialmente o grupo ou o jogador (dependendo da
modalidade de jogo) € recompensado rapidamente a medida que evolui,
posteriormente estas recompensas requerem mais esfor¢go e consequentemente mais
tempo de jogo. Assim, uma segunda forma de gratificacéo se torna o estabelecimento
de vinculos sociais nestes ambientes, o principal exemplo esta no MMORPG, em que
h& um cenério de colaboracédo, no qual os jogadores precisam trabalhar em equipe
para alcancarem um objetivo. Desta forma os relacionamentos e interacdes
construidos sao significativos, e a partir destes vinculos 0s usuarios se organizam em
aliancas, associacdes que partilham do mesmo interesse e guildas, como comumente
sdo chamadas os grupos de ajuda mutua dentro do contexto de jogos (YEE, 2006).

Na adolescéncia, 0s grupos sociais tem perceptiva importancia, € neste periodo
gue as vinculacbes e identificacbes com grupos sociais sdo consolidadas, o
adolescente desenvolve o sentimento de pertencimento a determinado grupo
(CERQUEIRA-SANTOS; NETO; KOLLER, 2014). Isso ira impactar diretamente na
forma de ver o mundo e ver a si mesmo, de forma que seu desempenho social afetara
o bom desenvolvimento das habilidades sociais de cooperacdo. Neste contexto, é
perceptivel a importancia das aliancas para os adolescentes, visto que, como Palfrey
e Gasser (2011) apontam, € por intermédio dos jogos, que ocorre também a

construcéo da identidade desses jovens.
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Considerando ainda aspectos cognitivos significativos nessa fase, para Rivero,
Querino e Starling-Alves (2012), os jogadores de videogames necessitam permanecer
atentos por periodos extensos, lidando com os estimulos visuais e auditivos, além de
ter de planejar suas tarefas, inibir comportamentos impulsivos, bem como gerir a
tomada de decisdes no jogo. Colzato et al (2010) complementa que jogos do género
FPS requerem uma mentalidade flexivel, a medida que necessitam reagir de forma
rapida a cenarios complexos e inconstantes, visual e acusticamente, além de gerir
subtarefas diferentes. Sendo assim, o0 uso de jogos traz bons resultados nas func¢des
executivas, visto que por tais meios 0s jogadores executam inUmeras acdes
repetitivamente, como as de planejamento e monitoragao para que possam vencer e
alcancar seus objetivos, fomentando as habilidades cognitivas.

Percebe-se, portanto, contribuicdes dos jogos na mediacédo e interacéo social,
bem como no desenvolvimento cognitivo, fator esse que pode impactar no contexto
educacional (RAMOS, ANASTACIO, 2020). Colzato et al. (2010) observa que
condicbes do neuro desenvolvimento preexistentes no jogador pode agir como um
mediador entre suas condi¢cfes cognitivas, ao se vincular com a experiéncia do jogo.
Assim, 0s jogos, além de trazerem entretenimento ao jogador, também séo utilizados
em diversos contextos, como o da gamificacdo que consiste em utilizar o engajamento
no ambiente virtual com uma motivacdo especifica para direcionar determinados
comportamentos por meio da estimulacdo competitiva (MEDEIROS; FERNANDES;
DAMASCENO, 2014). Rivero, Querino e Starling-Alves (2012) concordam que a
relacdo com o videogame intervém nos aspectos comportamentais e na maneira como
as funcbes cognitivas se desenvolvem, trazendo ganhos na atencdo, no
processamento perceptivo, na memaoria operacional e no processamento mais rapido
de informacgdes. Colzato et al. (2012) propde ainda, que o uso do videogame traz
efeitos benéficos no processamento de informacfes relacionado a flexibilidade
cognitiva, bem como em habilidades de controle cognitivo. A vista disso, o individuo
pode se tornar mais adaptativo e apresentar facilidade para entendimento e
adequacdes comportamentais de acordo com o meio (MALLOY-DINIZ et al., 2014).

Diante disso, observa-se um risco consequente do processo descrito: a
limitacdo do desenvolvimento e interagcdo do jovem aos jogos, limitando seus
ambientes de estimulos. Tais jogos em sua esséncia, elegem o fator de trabalho em

equipe como um motivador, a medida que oportunizam que grupos de jogadores de
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vérios lugares distintos se conectem e executem atividades complexas propostas pelo
jogo, as quais trazem as interacbes sociais como um elemento importante. Desta
forma, o individuo pode apresentar comportamentos compulsivos em relacao ao jogo,
podendo desinteressar-se por atividades sociais e apresentar fracasso escolar
(MANUAL DIAGNOSTICO E ESTATISTICO DE TRANSTORNOS MENTAIS, 2014).

O uso patolégico dos jogos pode estar relacionado a diferentes fatores, o
Manual diagndstico e estatistico de transtornos mentais (2014) define o transtorno do
jogo pela internet, como nao somente jogos, mas também por aqueles
computadorizados que nao necessitam acesso a mesma. Neste sentido este
transtorno traz ao jogador sintomas cognitivos e comportamentais advindos de uma
exposicao continua e excessiva aos jogos. Dentre os sintomas incluem: perda de
controle sobre o0 jogo, intolerancia, o ato de enganar outras pessoas para retornar ao
uso dos jogos, prejuizos em outras atividades, causando sintomas de abstinéncia
similares aos sintomas dos transtornos por uso de substancias (MANUAL
DIAGNOSTICO E ESTATISTICO DE TRANSTORNOS MENTAIS, 2014). Os
chamados dependentes de internet utilizam-se das ferramentas digitais como bate-
papo, redes sociais e até mesmo 0s jogos on-line para criar e manter vinculos. Desta
forma, se percebem pouco habilidosos socialmente para estabelecerem esses
vinculos fora do virtual, e utilizam da internet como uma possibilidade. Através da
dinAmica que criam nesta arena virtual, os individuos encontram o apoio social que
nao encontram na “vida real” (YOUNG; YUE; YING, 2011).

Entretanto, Gallo (2007) sustenta que quando vencido por um adversario em
um jogo violento, o jogador aprende e compreende a experiéncia como uma
competicdo saudavel. De forma que a partir da reflexdo e assimilacdo sobre seus atos,
aprende acerca de sua derrota, criando outras estratégias para que possa se superatr.
Este tipo de experiéncia oferece subsidios para que o jogador se expresse de forma
socialmente habilidosa. Utilizando-se das habilidades de comunica¢do, bem como
habilidades assertivas de enfrentamento a medida que expressa sua opiniao,
concorda ou discorda, lida com as criticas como afirma Del Prette e Del Prette (2006).

Tendo em perspectiva a logica de jogo do RPG, é possivel compreender que
jogos como esses requerem do jogador que tenha uma boa capacidade de resolucéo
de problemas, aquisi¢ao e gerenciamento de regras e do mesmo modo, desenvolver

a habilidade de cooperacédo, como forma de estabelecer meios para que se obtenha
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uma boa progresséo no jogo. Para que se cumpra 0s objetivos, o jogador deve ter em
vista a forma como cada componente do grupo ir4 atuar. Limberger e Silva (2013)
expbem ainda, que os personagens podem ter racas especificas como humanos,
andes e elfos, papéis que irdo ditar a forma (um mago, cavalheiro ou um guerreiro)
como se apresenta no jogo, ja que cada um tem uma jogabilidade e atribuicdes
especificas. Neste sentido, o jogador deve adequar suas respostas mediante aos
cenarios, ao mestre e demais jogadores. Estas caracteristicas sdo favoraveis ao
desenvolvimento das habilidades sociais, visto que Del Prette e Del Prette (2006)
afirmam que as vivéncias no meio social irdo mediar e também facilitar a promocéo
destas habilidades, sendo desejavel em contextos de treinamento de habilidades
sociais que sejam promovidos no ambito grupal.

Desta forma, a interacdo social até mesmo por meio nao fisico, ou seja, on-line,
pode interferir na forma como os adolescentes se comportam, tendo em vista 0s
fatores situacionais. Como apontado por Del Prette e Del Prette (2005), o processo
influencia a maneira como o desempenho social ira ocorrer. Parte-se do pressuposto
de que em certos contextos, regras implicitas e explicitas sdo apresentadas ao
adolescente, os eventos antecedentes e consequentes, bem como a avaliacao de si
e dos outros ocorrem, e tém significativa importancia, para a compreensdo das
demandas e respostas a serem emitidas. Sendo assim, a cultura ird mediar as
interacdes nas quais comportamentos irdo ser reforcados ou reprovados de acordo
com 0s contextos em que estao inseridos.

Na perspectiva escolar, os jogadores que apresentaram pouco uso dos jogos
de computadores apresentaram melhora em sua nota, em contrapartida, os jovens
gue ndo jogam e 0S que jogam em excesso apresentaram uma queda em suas notas.
Da mesma forma que os de baixo uso de jogos de computador relataram uma relacao
coesa com a familia e baixa incidéncia de humor depressivo, enquanto os jogadores
de constante uso ou os que nao fazem uso ndo apresentaram diferenca entre eles
(DURKIN; BARBER, 2002). Através de uma investigacdo longitudinal, o estudo
acompanhou 1304 alunos de 10 distritos escolares no sudeste do Michigan, desde a
62 série até a 102 série (por volta dos 16 anos de idade). A partir deste estudo, Durkin
e Barber (2002) concluem que h& poucas evidencias em relacdo a amostra

investigada, que indicam que o uso de jogos de computador traz aspectos negativos
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aos adolescentes que jogam, da mesma forma que encontra beneficios em relacdo a
jovens que nunca jogaram.

Através da literatura aspectos benéficos sao encontrados a partir da interacao
do adolescente com os games. Estes beneficios compreendem a melhora no
desenvolvimento cognitivo, nas fungcbes executivas, no qual propicia que o
adolescente consiga lidar de maneira satisfatoria frente a uma demanda, gerindo
subtarefas até que se cumpra seu objetivo (RIVERO; QUERINO; STARLING-ALVES,
2012). Jogos, como o FPS e MMORPG, favorecem a interagcdo social, visto que
proporcionam o estabelecimento de vinculos sociais. Assim o trabalho em equipe
torna-se foco para que se alcance objetivos complexos (MANUAL DIAGNOSTICO E
ESTATISTICO DE TRANSTORNOS MENTAIS, 2014). Desta forma, por intermédio
das arenas virtuais, o adolescente pouco habilidoso socialmente, obtém apoio social
e mantém vinculos, que antes eram escassos em seu cotidiano (YOUNG; YUE; YING,
2011).

Adolescentes que faziam uso dos jogos de computadores obtiveram melhora
em sua nota, bem como em sua autoestima e autoconceito. Portanto, a integracao de
aspectos do neuro desenvolvimentos e do bom desempenho no jogo podem agir como
potencializadores para o desenvolvimento de habilidades do adolescente, bem como,
seu nivel de satisfacdo com a vida (DURKIN; BARBER, 2002). Desta forma, 0s jogos
agem como mediadores na construcao da identidade dos adolescentes, influenciando
na maneira como percebem o mundo e a si mesmo (CERQUEIRA-SANTOS; NETO;
KOLLER, 2014). Autores divergem quanto ao uso dos jogos ser positivo ou negativo,
pois alguns jogadores apresentam um uso patolégico do mesmo, trazendo
desinteresse por atividades sociais, irritabilidade e intolerancia ao estar por estar fora
do mundo virtual. Como comprometimentos, destaca-se ndo apenas o fracasso
escolar, mas também comportamentos compulsivos, transtornos e dependéncia
(MANUAL DIAGNOSTICO E ESTATISTICO DE TRANSTORNOS MENTAIS, 2014).
Ressalta-se que uma minoria pode apresentar questdes negativas acerca do uso de
jogos, engquanto a maioria mantém o uso saudavel com ferramenta (PICON, 2013).
Sendo assim, a forma de contato com 0s jogos ira determinar sua relacdo com tal

atividade, como mostra a Figura 1.
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FIGURA 1: As relacBes entre as caracteristicas e os impactos do uso de jogos em
adolescentes.

CARACTERISTICA: IMPACTO
Identificacdo com seus | Construcdo da identidade, podendo ser benéfica ou ndo dependendo da
avatares no jogo. relacéo estabelecida com 0 mesmo.
Pratica cosplay Identificacdo e modelagéo de identidade

Afeta a autoestima, autoconceito, habilidades motoras e molda

Desempenho no jogo. e
comportamentos sociais.

Comportamento compulsivo em relagédo ao jogo; Desinteresse por
Uso abusivo atividades sociais; Intolerancia, sintomas de abstinéncia similares aos
sintomas dos transtornos por uso de substancias.

Criacao de aliancas,
guildas e associagdes.

Vinculos sociais como gratificacdo, desenvolvimento de habilidades
Geralmente no

MMORPG e jogos cooperativas
online.
Jogabilidade envolvida Bons resultados nas fungfes executivas, habilidades cognitivas,
nos jogos do género contribuicdo na mediacéo e interacdo social e com isso melhora no
FPS contexto educacional e do desenvolvimento cognitivo.
Pratica de jogar Ganhos como na atencao, processamento perceptivo, memoéria operacional
videogame. € no processamento mais rapido de informacdes.

Elaboracéo de
estratégias para
alcancar objetivos
propostos no jogo.

Desenvolvimento das habilidades sociais e fungdes executivas. As
vivéncias no meio social irdo mediar e também facilitar a promoc¢éo destas
habilidades.

Fonte: dos autores.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia atravessa o cotidiano das pessoas, estando cada vez mais
presente e modificando as formas de se relacionar com o ambiente, com o tempo e
com o meio social. Os jogos, além de atuarem como uma atividade prazerosa e de
entretenimento, oferecem em sua jogabilidade a possibilidade de o adolescente atuar
em diversos papéis e situacdes, de forma que possa se distanciar de sua experiéncia
no mundo real, da mesma maneira que se aproxima de pessoas que compartilham
dos mesmos interesses e vivéncias, relacionando-se muitas vezes de forma
socialmente habilidosa. Assim, entende-se que o adolescente age, por meio do jogo,
ampliando seu repertorio de comportamentos sociais, repensando seus esquemas de
atuacdo e habilidades executivas e, desta forma, se relacionando de forma

satisfatoria. A utilizacéo de tal ferramenta deve ser acompanhada por adultos, visto
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gue o adolescente, por estar em processo de maturacao cognitiva e social, pode ainda
ndo saber ao certo como se comportar nestes ambientes, tornando-se vulneravel e
mais propenso a assumir riscos.

Desta forma, destaca-se que o tempo destinado aos jogos pelos adolescentes
deva ser avaliado e acompanhado por um responsavel, visto que a exposi¢ao
excessiva pode acarretar em transtornos, causar dependéncia e sintomas
compulsivos em relagdo ao mesmo. Da mesma maneira que, deve-se estar atento a
faixa etaria aos quais 0s jogos séo destinados e o contetdo disposto nos mesmos, a
fim de minimizar os efeitos adversos. A partir deste artigo, é possivel compreender
gue os jogos proporcionam o desenvolvimento de diversos aspectos, dentre eles as
habilidades sociais, flexibilidade cognitiva, interacdo social, as funcdes executivas,
potencializando os beneficios caracteristico ao desenvolvimento a esta etapa da vida.
Porém, ndo ha consenso em relacdo a existéncia de apenas efeitos positivos ou
negativos. E perceptivel que a maneira como o adolescente se comporta e utiliza esta
ferramenta tem relacao direta com os resultados obtidos pelo mesmo.

Ressalta-se que o material sobre a tematica é escasso, de forma que se torna
relevante o aumento da atencdo e exploracdo nessa area, para que se possa
compreender tais nuances, bem como oferecer subsidios para a atuacdo de
profissionais junto aos adolescentes expostos aos jogos eletrénicos. Coloca-se ainda
como limitacdo do estudo, o enfoque em jogos multiplayers, considerando a maior
interacdo que esses jogos possuem, sendo assim, proporcionando maior conexao
com o tema explorado. Como é uma area ainda carente de pesquisas, ha interesse

da propria autora em dar continuidade a estudos mais detalhados apds a graduacéao.
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