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Jogos: um auxilio nas habilidades cognitivas e memoéria
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INTRODUCAO:

Os videogames estao sendo utilizados em algumas pesquisas cientificas afim de conhecer os mecanismos cognitivos,
assim, com o avanco tecnolégico, surgem possibilidades de intervencao capazes de melhorar as funcfes mentais e auxiliar
na prevengao e tratamento diante de comprometimentos, como, por exemplo, nos Transtornos do Déficit de Atencéo e
Hiperatividade. Este trabalho tem como objetivo analisar a producao cientifica relacionada ao uso de videogames e seus
beneficios no contexto de promogédo da salde.

METODOLOGIA:

Foi realizada revisao bibliografica, observando publica¢des disponiveis nas bases: PUBMED, SCIELO e
AMERICANSCIENCE. Os descritores usados para a busca foram os seguintes: ;,gamesg¢, e ¢cognicao¢, nas linguas
portuguesa e inglesa. Foram incluidos estudos publicados no periodo compreendido entre os anos de 2008 e 2012,
pesquisados no més de agosto do presente ano.

RESULTADOS E DISCUSSOES:

Diversos estudos mostram que o0s jogos de computador podem aumentar a capacidade cognitiva e auxiliar na memaria das
pessoas. Prins et al. (2011) pesquisaram a efetividade do treino de memdria em criangas portadoras de TDAH divididas em
dois grupos: a) um grupo com auxilio de um computador; b) um grupo que realizou o treino de memaria normal. O estudo
mostrou melhor desempenho de treinamento com o uso do computador, obtendo pontuagédo maior. Uma pesquisa
conduzida por Bavelier et al (2011), examinou os efeitos de jogos de acdo. Em varias sessdes de treinamento eles
mostraram ser capazes de aumentar a atencéo. Baseado neste resultado, eles realizaram o teste com um jogo social,
voltados para o sentimento de ajuda. Os pesquisadores apontaram que criangas que jogaram nos primeiros anos escolares
mostraram um sentimento de ajuda maior nos anos seguintes.



CONCLUSAO:

Estas pesquisas mostram que, ndo s6 quem joga videogame ha muito tempo, mas também os iniciantes podem criar a
habilidade de jogar e assim obter bons resultados quanto as fungées cognitivas e 0 comportamento. Muitas pesquisas
ainda devem ser realizadas nesta area, para ter maior precisao dos resultados e para que se possam analisar 0s
beneficios.
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