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RESUMO

Introdução: o videogame tornou-se fenômeno social que envolve todos os seres 

humanos. É necessário avaliar a sua influência sobre a cognição e saúde de seus 

usuários. Objetivos: apresentar uma experiência de inserção de jogos de videogame 

como instrumento educacional; descrever os aspectos positivos e negativos dos jogos e 

sua repercussão sobre o funcionamento cerebral e sobre a saúde a partir dos achados 

na literatura científica e avaliar se a performance em teste de atenção sustentada é 

qualitativamente diferente entre quem joga e quem não joga videogame. Método: foi 

investigada a performance em um teste que avalia a atenção sustentada, o Continuous 
Performance Test (CPT- II), em uma amostra de 30 adolescentes divididos em dois 

grupos, um de jogadores de videogame (JVG n = 20) e outro de pessoas que nunca jo-

garam videogame (NJVG n = 10). Após uma intervenção experimental, na qual o grupo 

de NJVG foi exposto a dois jogos de videogame por 20 sessões, três vezes por semana, 

50 minutos por dia, este grupo foi retestado no CPT – II. Resultados: verificou-se que 

o grupo de JVG apresentou desempenho qualitativamente melhor do que o grupo 

de NJVG. Após a intervenção experimental, constatou-se que este último grupo teve 

performance qualitativamente superior em relação à avaliação inicial. Conclusões: o 

videogame se constitui em instrumento que melhora o desempenho em teste que avalia 

a atenção. Verifica-se também a necessidade de pesquisas para esclarecer melhor estes 

efeitos, considerando-se variáveis sociodemográficas. 

Palavras-chave: Jogos de Vídeo; Processos Mentais; Cognição; Atenção, Aprendiza-

gem; Avaliação.

ABSTRACT

Introduction: videogame has become a social phenomenon that involves all the hu-
man beings. It is necessary to evaluate its influence on its user’s cognition and health. 
Objectives: to present a videogames insertion experience as educational tool; describe 
the games positive and negative aspects and their repercussion on the brain function 
and health starting from the findings in the scientific literature and evaluating whether 
its performance in sustainable attention tests is qualitatively different between those who 
play and those who don’t play videogames. Method: the performance in a test that evalu-
ates the sustainable attention, the Continuous Performance Test (CPT- II), was checked in 
a sample of 30 adolescents divided into two groups, one with videogame players (VGP 
n=20) another with people who have never played videogames (VGNP= 10). After an 
experimental intervention, when the VGNP was exposed to two videogames plays for 
20 sessions, three times a week, 50 minutes a day, this group was re-tested in the CPT-II. 
Results: the VGP group presented better qualitative performance than the VGNP group. 
After the experimental intervention, the second group was found with better qualitative 
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lho é apresentada e discutida a influência do videoga-

me e também de jogos de computador.

 Toda exposição de um organismo a um ambiente 

visualmente alterado resulta, não raramente, em uma 

alteração do sistema visual do organismo. Os cientis-

tas interrogam se é possível aumentar a “potência” do 

sistema nervoso humano por meio da exposição a um 

ambiente em que as tarefas exigidas extrapolam as de-

mandas de processamento presentes na vida diária.3

O videogame figura como uma das mídias mais 

instigantes e estimulantes da atualidade. Os jogos 

possibilitam que o sujeito se torne protagonista de 

uma história e vivencie experiências as mais varia-

das. O interesse popular e científico se volta para as 

consequências advindas dessa interação homem/

jogo, procurando indícios no comportamento, inte-

rações sociais e aprendizagem.3 O jogo é uma fer-

ramenta que exige de seus usuários a habilidade de 

elaborar hipóteses, construir estratégias e solucionar 

problemas. É uma ferramenta amplamente usada por 

escolares como forma de entretenimento, na educa-

ção, no treinamento de profissionais como pilotos e 

cirurgiões, por exemplo. Os jogos de computador aju-

dam a desenvolver habilidades cognitivas. Embora 

possam abranger uma vasta coleção de habilidades, 

muitas pesquisas se concentram em componentes da 

inteligência visual, espacial e representação icônica, 

habilidades cruciais para a maioria dos jogos de vide-

ogame e jogos de computador.

Do ponto de vista das neurociências, é interes-

sante investigar, entre outros assuntos, os fatores 

envolvidos no aprendizado e as consequências de 

interações específicas entre o homem e o ambiente. 

Enquanto várias pesquisas estão sendo desenvolvi-

das para avaliar o impacto negativo do uso do video-

game para o comportamento, por exemplo, outras se 

voltam para investigação dos efeitos benéficos dessa 

interação. As atividades físicas e mentais estimulam 

o desenvolvimento cerebral, servindo de estímulo à 

neurogênesis e ao aumento de conexões, assim como 

à vascularização dessas regiões.4

Habilidades biologicamente herdadas e as adqui-

ridas pela experiência são assuntos que fazem parte 

do escopo das neurociências. Sabe-se que, na maioria 

das vezes, o desenvolvimento de certas habilidades 

advém de uma convergência entre estes dois aspectos. 

Contudo, essa interação é complexa e apresenta uma 

relação de mão-dupla, em que um processo interfere 

no outro.3 Assim, profissionais de várias áreas se pre-

ocupam com o impacto das novas tecnologias para o 

performance regarding the first evaluation. Conclu-

sions: videogame was found as a tool that improves 
the performance in tests for attention evaluation. It is 
also found that it is necessary further research to clarify 
these effects, taking into account the sociodemographic 
variables.
Key words: Video Games; Mental Processes; Cognition; 
Attention; Learning; Evaluation.

INTRODUÇÃO 

A história dos videogames começou na década 

de 50. Hoje há o consenso de que o primeiro jogo de 

videogame conhecido foi criado pelo físico Willy Hi-

ginbotham, para atrair visitantes ao Brookhaven Na-
tional Laboratories, em Nova Iorque. Em plena Guerra 

Fria, a população visitava as instalações nucleares e 

tinha como entretenimento um jogo de tênis simples, 

em computador analógico. Foi um sucesso e, durante 

meses, era a atração mais cobiçada pelo público, que 

não estava nem um pouco interessado em saber sobre 

megatons e fissura de átomos.

Desde então o videogame se tornou um fenômeno 

social. Em 1996, a indústria do videogame arrecadou 

2,6 bilhões de dólares com a venda de jogos de com-

putador e videogame.1 Em 2002, a estimativa foi de que 

esta indústria tenha movimentado 31 bilhões de dóla-

res pelo mundo e, de 2003 para cá, vem crescendo cer-

ca de 8% ao ano.2 Em 2005, a arrecadação foi de 7,0 

bilhões, com 228,5 milhões de unidades vendidas. Em 

2006, uma pesquisa revelou que pelo menos 42% dos 

americanos pretendiam adquirir um ou mais jogos.1

Evidentemente, este tipo de entretenimento tem 

implicações na cognição e na saúde de seus usuá-

rios, tornando-se, portanto, importante investigar o 

impacto da interação entre o homem e este artefato 

tecnológico.

Os seres humanos, utilizando as mesmas estrutu-

ras cerebrais que seus ancestrais, desenvolvem novas 

habilidades que serão transmitidas, por intermédio 

da cultura, aos seus descendentes. Esta habilidade de 

aperfeiçoamento provavelmente nos acompanha des-

de o Paleolítico e nos possibilitou desenvolver a lin-

guagem, arte, ciência instrumentos sofisticados como 

os videogames e o arco e flecha.

Na atualidade, quando se leva em conta o uso do 

computador por crianças e adolescentes e, principal-

mente, os jogos de videogame, também jogados por 

adultos, não é de assustar o número de pesquisas que 

estão sendo desenvolvidas neste campo. Neste traba-
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teste, ainda que seja utilizado mundialmente para auxi-

liar no diagnóstico de transtorno de déficit de atenção, 

não foi utilizado nesta pesquisa como ferramenta clí-

nica. A análise dos resultados da média dos percentis 

dos dois grupos revelou que o grupo de JVG apresentou 

resultados melhores em três das cinco variáveis analisa-

das. Cometeu menos erros por omissão em responder a 

uma tarefa (não-X), com percentil igual a 35,96 contra 

56,32 do grupo de NJVG. A média dos tempos de respos-

ta (TR) apresentou percentil igual a 38,7 contra 55,49. 

E em relação à variabilidade da resposta, que avalia a 

consistência da resposta durante o teste, os JVGs obtive-

ram média de percentil de 31,73 contra 40,31. Não houve 

diferença expressiva para as variáveis que avaliam er-

ros de ação (JVG 46,16 X 45,7 NJVG) e detectabilidade, 

que significa a capacidade de discriminar entre um alvo 

(não-X) e não-alvo (X) - (JVG 47,6 X 46,09 NJVG).

Portanto, os JVGs cometeram menos erros de 

omissão em responder frente a uma tarefa, ou seja, 

toda vez que qualquer letra, exceto a letra “X”, apare-

ceu na tela do computador, este grupo apresentou mé-

dia de percentil melhor do que o grupo de NJVG. Um 

grande número de omissões indica que o sujeito está 

literalmente não orientado e respondendo ao estímu-

lo ou que o sujeito apresenta uma resposta diminuída 

ou lenta. Desta maneira, pode-se afirmar que o grupo 

de JVG esteve mais bem orientado e respondeu ao 

estímulo alvo um maior número de vezes e que seus 

tempos de respostas mais rápidos também podem ter 

sido fundamentais para esse melhor desempenho. 

Em relação aos tempos de resposta, o percentil do 

grupo de JVG demonstra que estes foram mais ágeis 

em responder mediante o aparecimento do alvo do 

que NJVG. Como visto, este fator pode ter sido funda-

mental para o menor número de omissões cometidas 

por este grupo. E, por fim, também se observou que o 

JVG apresenta melhor consistência na velocidade de 

resposta no decorrer do teste.

Após a intervenção, o grupo de NJVG foi retestado 

no CPT-II e apresentou melhores percentis em todas 

as cinco variáveis avaliadas. Em omissões, apresen-

tou média de percentil igual a 37,14, sendo, respec-

tivamente, 25,1; 35,48, 15,6 e 26,07 os percentis para 

erros por ação (comissions), tempo de resposta (TR), 

variabilidade e detectabilidade (Figura 1).

Assim, em situação reteste o grupo de NJVG apre-

sentou-se mais orientado e respondeu ao estímulo 

alvo um maior número de vezes, melhorou seus tem-

pos de resposta, melhorou a consistência da veloci-

dade da resposta, sua capacidade de discriminar en-

ser humano e os jogos de videogame se tornaram um 

capítulo à parte nesta história. Neste artigo é abordada 

a repercussão dos jogos de videogame para o funcio-

namento cerebral, seus efeitos positivos e negativos 

gerais, os cuidados relacionados à saúde de crianças 

e adolescentes que participam de um projeto de inclu-

são digital com acesso a jogos de videogame e relata-

se a investigação da atenção sustentada em adolescen-

tes com e sem experiência com videogame.

METODOLOGIA 

Foram investigadas 30 crianças e adolescentes 

com idades entre 10 e 16 anos de idade, de ambos os 

sexos, de uma instituição educacional filantrópica. 

Foram descartados déficits visuais, daltonismo e defi-

ciência mental, assim como também problemas rela-

cionados à atenção. Pais e adolescentes assinaram o 

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Foram formados dois grupos, um de NJVG e outro 

de JVG. O grupo de NJVG foi constituído como uma 

amostra de conveniência por 10 sujeitos e o de JVG 

por uma amostra de 20 sujeitos, alunos de 5ª série do 

Ensino Fundamental ao 2ª ano do Ensino Médio. O 

grupo de NJVG não tinha experiência prévia com jo-

gos de videogame, incluindo jogos de celular ou PDA, 

características raras nesse tipo de investigação.

No CPT II, o sujeito deve emitir uma resposta 

motora quando aparecer na tela qualquer letra do 

alfabeto, exceto na letra “X”. Foram avaliadas cinco 

variáveis relacionadas à avaliação da atenção (erros 

por omissão, erros de ação, tempos de resposta, de-

tectabilidade e variabilidade).

Todos os NJVGs foram treinados em dois jogos de 

videogame, “Harry Potter e o Cálice de Fogo” (Electro-
nic Arts, 2005) e “Madagascar” (Electronic Arts, 2005), 

jogos selecionados entre aqueles com que o grupo 

de JVG já tinha prática. As crianças foram expostas 

aos jogos por 20 sessões de 50 minutos/dia três vezes 

por semana. Após a exposição, o grupo de NJVG foi 

retestado no CPT.

RESULTADOS 

A lógica que norteia a análise dos percentis no CPT-

II é de que quanto maior o percentil alcançado, pior o 

desempenho do sujeito, o que pode significar que este 

apresenta problemas atencionais. Vale ressaltar que o 
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que se podem entender os comportamentos desde os 

mais simples aos de maior complexidade.

Os neurocientistas cognitivos não estão interessa-

dos somente na questão das consequências do trei-

namento com videogames, mas também nos fatores 

que envolvem seu aprendizado.

Repercussões dos games para o 
funcionamento cerebral

Pesquisas que investigam sobre as repercussões do 

videogame no comportamento cerebral têm demonstra-

do que existem modificações no nível de dopamina ce-

rebral6; nas concentrações de hemoglobina (Hb) tanto 

oxi-Hb quanto dexoxi-Hb7,8; que mudanças fisiológicas, 

metabólicas e hemodinâmicas podem sofrer alterações 

com esta interação9; e que é possível acessar com con-

fiabilidade a carga cognitiva induzida por jogar videoga-

me a partir de meios comportamentais e neuroelétricos 

utilizando-se o event-related potential (ERP).10

A compreensão dos substratos neuroanatômicos e 

neuroquímicos envolvidos no uso do videogame e no 

aprendizado que este induz se constitui como um dos 

maiores desafios que os pesquisadores têm pela frente.

O videogame na sala de aula: repercussões 
sobre a cognição, interação social e 
subjetividade dos adolescentes

Entre os professores que utilizam as Novas Tecno-

logias de Comunicação e Informação (NTCIs) como 

ferramentas educacionais, acredita-se que, além do 

aspecto lúdico intrínseco ao jogo, existem outros 

fatores que contribuem, significativamente, para o 

processo de desenvolvimento cognitivo, afetivo e in-

terpessoal dos jogadores de videogame. O aspecto 

lúdico do jogo é entendido como algo estimulante, 

divertido, motivador, desafiante, que surpreende 

e faz refletir; em outro contexto, experimentar no-

vas hipóteses. Os jogos estimulam as crianças e os 

adolescentes a desenvolverem a criatividade, ima-

ginação, habilidades cognitivas e motoras, além de 

proporcionar interatividade que os estimula a tomar 

decisões e criar estratégias.

A prática do jogo é sempre permeada de emo-

ções, atitudes e falas que revelam muito o jeito de ser, 

agir e as relações que o educando compartilha em 

casa ou na escola. No diálogo com os alunos sobre 

tre alvo e não-alvo e cometeu menos erros por ação 

do que em situação de teste.

A análise das médias dos percentis dos grupos 

mostra, portanto, diferença qualitativa de desempe-

nhos entre os grupos e que a exposição aos jogos de 

videogame foi capaz de influenciar o desempenho do 

grupo de NJVG no teste atenção sustentada com o CPT-

II. Outras análises serão feitas para esclarecer quantita-

tivamente o significado dessas diferenças qualitativas, 

inclusive com discriminação por faixas etárias.

DISCUSSÃO 

Funções cognitivas

As funções cognitivas são o alicerce das ope-

rações mentais e se constituem nos componentes 

básicos para a atividade intelectual. Elas permitem 

perceber, elaborar e expressar informações e são 

passíveis de sofrer acomodações e adaptações a 

partir dos diferentes modos com que ocorre a inte-

ração com o ambiente.5

Essas funções são processos mentais que per-

mitem: raciocinar, pensar e resolver problemas e in-

cluem a compreensão e a utilização da linguagem; 

o reconhecimento dos objetos, assim como situá-los 

no espaço; aprender e recordar informações recen-

tes; resolver problemas; sustentar, focar ou dividir a 

atenção; e planejamento, entre outros. As principais 

funções cognitivas incluem a percepção, atenção, 

memória, linguagem e funções executivas. É a partir 

da investigação da relação entre todas estas funções 

Figura 1 - Comparação das médias dos percentis do 
grupo de NJVG antes e após a intervenção
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Efeitos positivos gerais dos jogos de 
videogame 

Desde a década de 70 o jogo eletrônico é parte 

integrante da nossa sociedade e se tornou alvo de 

preocupação de pais e profissionais das mais diver-

sas áreas do conhecimento.

Em relação à aprendizagem, os jogos de videoga-

me desenvolvem habilidades tais como11: 

leitura: ■  quando se usam games para promover a 

leitura, usando paralelos entre os jogos e os livros, 

como em “O Senhor dos Anéis” ou “Harry Potter e 

o Cálice de Fogo”, entre outros.

pensamento lógico: ■  jogos eletrônicos ajudam a 

pensar em como resolver problemas, propor estra-

tégias, organizar elementos e antecipar resultados.

observação: ■  a maioria dos jogos exige que o jo-

gador seja capaz de discriminar na tela inúmeros 

objetos, reconhecendo cada um deles e traçando 

possíveis trajetórias.

localização e representação espacial: ■  o desen-

volvimento de cartografia e representação espa-

cial é exigido em mapas; plantas e recursos como 

bússola estão presentes em muitos jogos para 

orientação do personagem.

resolução de problemas e tomadas de decisão: ■  
aspecto este particularmente importante em jo-

gos de estratégia e onipresente em jogos que en-

volvem situações difíceis.

planejamento de estratégias: ■  habilidade relacio-

nada com a resolução de problemas, presente em 

muitos games que envolvem alto nível de atividade 

cognitiva, como os RPGs (Roling Players Games).

São muitos os estudos que corroboram a noção 

de que os jogos são ferramentas úteis para a aprendi-

zagem.12,13 No Brasil, pode-se citar o “Jogo Zig-Zaids”14, 

cujo objetivo é prevenir a AIDS entre pré-adolescen-

tes e adolescentes; e o “Jogo da Onda”, que se refere 

ao uso de drogas. Outros efeitos positivos dos jogos 

incluem a melhora da atenção visual15-17, melhora da 

habilidade espacial18,19 e da memória de trabalho vi-

sual17; estes jogos também podem se tornar fonte de 

motivação para atividade física.20,21

Efeitos negativos gerais

Na sociedade contemporânea, vivências diferen-

ciadas por meio da evolução da esfera computacio-

determinado jogo, o professor começa a conhecer 

melhor o seu grupo de trabalho e compreender o 

mundo que o cerca.

O jogo não deve ser visto como objeto estático 

sempre igual para todos os sujeitos. Ao contrário, é 

um objeto dinâmico que se altera em função do âm-

bito cultural do aluno. É importante levar em consi-

deração a individualidade de cada aprendiz, uma vez 

que cada um pode aprender de forma diferenciada, 

permitindo, assim, que cada estudante assimile co-

nhecimentos e experiências em seu próprio ritmo.

Vale dizer que o processo de aquisição do co-

nhecimento passa pela prática de jogar, bem como 

pela exploração de algumas etapas do jogo que 

devem ser conduzidas pelo professor:

exploração do jogo e aprendizagem de regras;  ■

prática do jogo e construção de estratégias;  ■

resolução de situações-problema;  ■

análise de resultados. ■

O relato de crianças que participam de um proje-

to com objetivo educacional, de inclusão digital com 

acesso, inclusive aos jogos de videogame, de uma ci-

dade de médio porte, demonstra que o jogar extrapo-

la a questão do meramente brincar, tem repercussões 

subjetivas positivas para esses adolescentes e promo-

ve interação social entre eles:

Desde que comecei a jogar, consigo prestar 

mais atenção em tudo, outra coisa importante 

foi que aprendi a perder. Tirei melhores notas 

em inglês porque tem jogos que são em inglês 

e vendo as palavras que não sei o significado 

olho no dicionário (A.A.S – 12 anos, 6ª série).

Gosto do jogo Sim City porque nele me trans-

formo no prefeito de uma cidade. Preciso 

fazer contas, empréstimo bancário e fazer 

várias outras coisas com dinheiro. Além de 

desenvolver muito o nosso raciocínio (L. H. 

O – 14 anos, 8ª série).

Jogar em rede para mim é uma surpresa, por-

que a gente testa a habilidade do outro (G. 

C. – 12 anos, 6ª série).

O meu pensamento durante o jogo é ganhar, 

e não perder, mas se perco procuro saber 

onde errei (L.M. – 13 anos, 7ª série).

Quando estou jogando, sinto uma sensação 

muito boa de estar dirigindo meu próprio 

carro. Isso também mudou o meu comporta-

mento, estou mais quieto, não brigo mais na 

escola (T. F. M – 12 anos, 6ª série).
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sem uma adequada supervisão. A popularidade do 

computador e a facilidade de acesso têm conquistado 

cada vez mais usuários, tanto profissionalmente quanto 

no uso doméstico. Esse aumento de uso tem desenvolvi-

do sintomas em cerca de 80% dos usuários. A SVRC tem 

sido atribuída aos usuários dos microcomputadores que 

ultrapassam a média de três horas diárias de uso, em 

sua maioria. As queixas mais frequentes da SVRC são: 

dores de cabeça, olhos vermelhos, sensação de olho 

seco, ardência, cansaço e embaçamento. A exposição 

prolongada interfere no mecanismo de acomodação 

ocular, na capacidade de convergência dos olhos e ain-

da determina a indução de miopia passageira.

Os problemas posturais são outro aspecto relacio-

nado à saúde. Os movimentos repetitivos que são feitos 

durante os jogos, seja nos comandos do teclado ou em 

manetes, também podem levar a lesões, fazendo com 

que a brincadeira se torne um problema de saúde. Por 

isso, é indicado que os usuários de computadores, com 

fins de trabalho ou diversão, como no caso dos videoga-

mes, deem uma pausa de 10 minutos a cada 50 minutos 

em suas atividades. Em relação às crianças que partici-

pam do projeto, o tempo de permanência no uso desta 

ferramenta é de 50 minutos, três vezes por semana.

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Não resta dúvida de que, para crianças e adolescen-

tes, os jogos são fonte de entretenimento, motivo que 

pode levá-los a ficar horas em frente ao computador ou 

a uma TV conectada a um videogame. Contudo, tam-

bém é uma constatação de que o uso indiscriminado 

deste artefato cultural pode levar ao comprometimento 

da saúde desses usuários.

Embora o resultado obtido na jogada nem sempre 

seja satisfatório, o que fica é o desejo de uma nova par-

tida e a vontade de superar-se e vencer. Nesse sentido, 

o jogador elabora novas estratégias para a superação 

de desafios. Inicia-se um trabalho de levantamento de 

hipóteses para tentar explicar o que deu errado e o que 

precisa ser aperfeiçoado na jogada. Ou seja, há uma re-

estruturação do pensamento no sentido de aperfeiçoar: 

regras, habilidades motoras, concentração e atenção, 

aspectos estes que contribuem para a melhoria do de-

sempenho do jogador. Além disso, os jogos promovem 

socialização entre os educandos, uma vez que dicas e 

“macetes” são trocados entre eles.

A interação com os jogos eletrônicos permite que 

as funções cognitivas (memória, atenção, percepção) 

nal e digital podem estimular condutas diversas, in-

clusive condutas agressivas. 

O aumento da violência e dos níveis de agressivi-

dade, no cotidiano de crianças e jovens, por meios 

midiáticos com conteúdos violentos, tem sido foco 

para muitos estudos.

Os estudos a respeito dos efeitos negativos sobre 

os jogos se dão em relação aos seus efeitos sobre o 

afeto e comportamentos agressivos, cujos resultados 

revelam a existência desses potenciais efeitos22-24; ví-

cio ou dependências gerados pelos jogo25; problemas 

de saúde relacionados com epilepsia26, síndromes 

músculo-esqueléticas27,28; alterações no sono29; e pro-

blemas de saúde mental30; só para citar alguns.

Cuidados relacionados à saúde das 
crianças e adolescentes com acesso a 
jogos de videogame

Um assunto não abordado em pesquisas espe-

cificamente envolvendo videogames, mas que já se 

constitui um problema significativo de saúde, são as 

perdas auditivas advindas do uso de fones de ouvi-

do. Os fones são usados por muitos jogadores. Muitos 

pesquisadores já estudaram o efeito que o som tem 

nos ouvidos e como ele prejudica a audição e a saú-

de do homem. Nos tempos atuais, vive-se num mun-

do barulhento, cheio de ruídos vindos de todos os 

lados: das fábricas, do trânsito, dos shows de música, 

dos brinquedos e até mesmo dos joguinhos eletrôni-

cos. Todos muito barulhentos. 

Cientistas comprovaram que se deve escutar de-

terminados tipos de sons somente por certo período 

de tempo para evitar os prejuízos causados à audi-

ção. Quanto mais baixo, isto é, menos decibéis o som 

tiver, mais tempo pode ser escutado. Existem leis que 

protegem os trabalhadores de fábricas ou de locais 

muito barulhentos. Quanto mais alto for o barulho no 

ambiente de trabalho, mais curta vai ser a jornada do 

trabalhador. Mas, para as crianças e adolescentes não 

existem leis protetoras que limitem o som produzido 

pelos joguinhos eletrônicos, walkmans, fliperamas, 

discotecas. Não é informado às pessoas o quanto o 

som daquele aparelho pode danificar os ouvidos e, 

no futuro, levar à surdez.

Outro fator aspecto da saúde também importante 

é a saúde visual em relação às telas de computador. A 

síndrome visual relacionada a computadores (SVRC) 

também poderia acometer estes pequenos jogadores 
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sejam exercitadas, favorecendo a descoberta de novas 

formas de conhecimento. Aprende-se a aprender. Sobre 

a investigação da performance dos grupos no teste de 

atenção, este estudo destaca a necessidade de que ou-

tras pesquisas sejam feitas para esclarecer melhor esses 

efeitos em grupos populacionais maiores, de diferentes 

faixas econômicas e com grupos de JVG que tenham ex-

periências com diferentes tipos de categorias de jogos 

(ação, aventura, etc.). É necessário também determinar 

melhor o nível em que a experiência com essas catego-

rias pode afetar desempenhos em tarefas cognitivas.
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