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RESUMO

Hé& décadas, vem crescendo a discussdo sobre a influéncia que os jogos eletrénicos
podem ter na vida das pessoas. Este estudo objetivou descobrir no que 0s jogos
eletrénicos podem influenciar na vida do individuo na sociedade contemporanea e ainda
conhecer melhor a histéria, desde a criagdo do primeiro jogo eletrdnico até os jogos
eletronicos modernos. A metodologia proposta tem uma abordagem qualitativa e analise
documental, foram feitos levantamentos sobre estudos realizados na area por outros
autores revisando a literatura cientifica e analisando relatos de jogadores e as
experiéncias. Conclui-se que apesar dos maleficios dos jogos online, estes podem ser
evitados, visto que usufruindo dos jogos de maneira consciente e moderada, os beneficios
serdo maiores e 0s maleficios serdo quase inexistentes. Bastando assim, que 0S USUArios
conhecam seus limites e aprendam a usufruir de tudo o que os jogos e 0 mundo digital

possam oferecer, unindo assim o conhecimento e o lazer.

Palavras-chave: Jogos digitais; videogames; Games; Beneficios.
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1 INTRODUCAO

A evolugdo do ser humano, comecgou I& nos primérdios e concomitante a isso, veio
a evolucao dos jogos sem normas e regras de convivéncia pré-estabelecidas, os individuos
iam se adaptando conforme as demandas. Alguns rituais tinham um caréater lidico, mesmo

sendo de caca, ou de guerra, visando mais o divertimento do que qualquer outro objetivo.

Com o passar dos anos, 0s jogos passaram a ser compreendidos como uma forma

de entretenimento, diverséo, cooperacéo, disputa e alegria (ALVES, 2004).

Os humanos pré-histéricos podem ter usado 0ss0s ou Seixos para jogar no chdo de
uma caverna, enquanto no século 21 a modalidade de jogo passou do off-line para o online

e dos computadores pessoais (PC) para dispositivos moveis.

Em 1820, Charles Babbage, criou uma maquina para calcular tabelas aritmeticas,
a evolucdo histdrica dos jogos eletrénicos, esta diretamente ligada a evolugéo tecnolégica
da computacdo. (MACIEL; VENTURELLLI, 2004).

A histdria mostra que o ser humano criou diversas maneiras de imergir em mundos
diferentes por meio de narrativas contadas sob diversos suportes. Essas variaram de
contos falados, livros impressos, obras de arte, jogos, filmes e foram influenciadas pelas
tecnologias disponiveis. Com a chegada do meio digital diversas possibilidades surgiram,
até mesmo a de interagir com mundos fantasticos visiveis por meio de telas
(SAMPEDRO, 2021).

Por preservar 0SS  aspectosculturais e  simultaneamente apresentar
uma variedade de formatos dos jogos existentes, a concepcdo de jogo é amplae
controversa (ANASTACIO, 2022).

O videogame existe porque € um fenbmeno humano e porque, sem ele, tal como

aconteceria com o livro, 0 mundo ndo seria 0 mesmo (BORGAT, 2021).

Com o passar dos anos, vem aumentando os debates acerca da influéncia dos jogos

eletrénicos no dia a dia dos seres humanos (BOHNEN et al.; 2019).



10

A partir de 1976, as primeiras criticas aos jogos eletrdnicos comegaram a surgir,
pois jogos criados a partir daquela década foram considerados demasiadamente violentos
(ARANHA, 2004).

“Tudo isso se da devido ao fascinio e atragdo provocada pelo jogo no homem.
Huizinga ja afirmava que o jogo € um recorte do tempo, onde a pessoa assume uma vida
paralela a real e, como é sabido que a cultura humana sé se da com a existéncia da segunda
realidade, € natural uma certa tendéncia do homem ao jogo, por este ser um grande agente
responsavel por essa manifestacdo. Bystrina também compartilha dessa afirmacédo
ressaltando que ‘o jogo promove uma transi¢do voluntaria para a segunda realidade’’.

(ABREU, 2003, p. 4).

Em relacdo a discussdo contemporanea sobre interacdo, convergéncia e dialogos,
0s videogames tém um lugar de destaque mesmo comparado a todas as expressdes de
identidade e cultura digitais (LOURES & DA COSTA, 2020).

Os jogos digitais se tornaram cada vez mais comuns na vida da grande maioria
das pessoas, representando uma forma de arte, entretenimento e cultura. Cada jogo tem a
sua propria historia, personagens e enredo, no qual permite aos individuos expressar o
momento de uma sociedade com profundidade, motivacdes e objetivos ou simplesmente
criar novas vidas e aventuras (AZEVEDO V., 2017).

Eles ndo oferecem apenas entretenimento, mas também desenvolvem habilidades
como agilidade, viabilizam afeto entre os jogadores, melhoram o raciocinio, aumentam
os reflexos, diminuem a timidez, integram pessoas com deficiéncia ou limitacbes na
sociedade, ja que na maioria dos jogos apenas a voz € utilizada para se comunicar, fazendo
com que ndo haja preconceitos ou discriminacdo, permitindo que pessoas com fobia
social tenham e mantenham relacionamentos andnimo de uma forma confortavel
(GARCIA, 2022).

O levantamento anual sobre o habito de jogar, apontou um percentual de 70,1%
da populacdo em 2023, no Brasil, de acordo com a 10? edi¢do da Pesquisa Games Brasil

(PGB), que é o censo demografico e cultural que perfila o jogador brasileiro (Figura 1).
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Figura 1: Percentual da populag¢do que tem o habito de jogar.
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Fonte: Pesquisa Game Brasil (2023).

Em relagdo aos perfis de jogadores, o publico feminino se tornou cada vez mais
presente na Gltima década impulsionado pelo smartphone. Porém, em 2023, o publico

masculino ultrapassou o feminino, ficando com 53,8% (Figura 2).

Figura 2: Percentual de jogadores de acordo com o sexo no Brasil.
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Fonte: Pesquisa Game Brasil (2023).

Os pardos e pretos também crescem como maioria étnica entre 0s jogadores, com
54,1%, e em seguida vem o0s seguidos por jogadores que se declaram brancos, com 42,2%
(SIOUX; GO GAMERS; BLEND; ESPM, 2023) (Figura 3).
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Figura 3: Percentual de jogadores de acordo com sua autodeclaragao.
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Fonte: Pesquisa Game Brasil (2023).

Para 0 mercado de games e para as empresas brasileiras, a pesquisa realizada pela
PGB é uma importante fonte de informac@es e demonstra como 0s jogos eletrénicos sdo

uma midia de entretenimento cada vez mais popular entre os brasileiros (COE, 2023).

O numero de individuos que consideram 0s games como a sua principal forma de
entretenimento é de 82,1%, um salto de 5,6% em relacdo a pesquisa de 2022 (COE.,

2023), conforme demonstrado na figura 4,.

Figura 4: Individuos que consideram os games como fonte de entretenimento ao
longo dos anos

p GQ 84,4%
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Fonte: Pesquisa Game Brasil (2023).

Além de conquistar a autonomia, 0 videogame também conquistou sua

importancia na movimentacdo da economia mundial (BORGAT, 2021).
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O psicdlogo Luiz Mafle, doutor em psicologia pela PUC Minas, afirma que, em

um jogo cooperativo no qual ndo exista uma grande competitividade entre os jogadores,
o trabalho em equipe € fortemente incentivado, o que faz com que haja socializacéo entre

as pessoas:

“Existem jogos que vao propor a sociabilidade, tem jogos que vdo propor
competicdo, outros uma habilidade individual maior e em cada momento isso € o

importante para a sociedade como um todo” (HARDT, 2023).

O jogo “It Takes Two” (2021), ¢ um exemplo desses jogos, uma vez que nele s6
se consegue progredir se trabalhar em equipe com outro jogador e quase ndo existe
competitividade. S8o poucos 0s momentos em que ha disputa entre jogadores, e esses
momentos ndo impactam na historia do jogo e nem sdo essenciais para atingir o objetivo
do mesmo (BORGATO, 2021).

Uma pratica crescente, principalmente entre os profissionais de salde, é a
utilizacdo de alguns jogos como terapia ou como método para entender 0 que se passa na
mente de algumas pessoas (CAIANA, NOGUEIRA, LIMA, 2016). Grandes empresas
atualmente utilizam soci6logos, psicologos e psiquiatras dentre outros, para analisarem a
personalidade de alguns personagens junto com suas acGes para ver se ha algum tipo de
erro ou resposta “inadequada” perante determinados estimulos (MACIEL e
VENTURELLI, 2004).

Um grande exemplo de jogo como este € o famosissimo Detroit: Become Human,
jogo criado pela Quantic Dream. Neste jogo, um dos personagens principais precisa
utilizar a psicologia para poder prosseguir na histdria e a maioria das decisfes que podem
ser tomadas no jogo foram criadas de maneira que fiquem coerentes com as decisfes
tomadas anteriormente pelo jogador. A premissa levanta algumas questdes como a
definicdo de humanidade e o anseio pela vida, uma vez que a inteligéncia artificial
presente na diegese comeca a apresentar sinais de algo que maquinas supostamente nao
deveriam ter (BORGATO, 2021).

Achar a linha ténue que determina até onde vai o limiar entre maquina e ser
humano é uma questdo bem complexa. Os resultados lucrativos acabam desvalorizando
demasiadamente os seres humanos, porém ao mesmo tempo parece estar sendo submetido
e avaliado continuamente (BORGATO, 2021).
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Com a evolugdo dos tempos, os desenvolvedores estdo sempre buscando a
melhoria de seus produtos e servigos, pois no setor de entretenimento, a industria dos
jogos tem um mercado promissor, com geracdo de emprego e fonte de renda. O facil

acesso a internet é responsavel pela ascensdo desse setor (MARCOLIM e BIZON, 2016).

Os jogos sempre despertaram interesse da humanidade principalmente a
curiosidade sobre o novo, revelando um novo campo de trabalho para diversos
profissionais voltados a diferentes areas (MACIEL e VENTURELLI, 2004).

Dito isso, fica evidente que 0s jogos realmente podem impactar de maneiras
astrondmicas na vida dos individuos, e com o passar do tempo e com a evolucdo

tecnoldgica, o0s jogos tém se tornado mais profundos e com histdrias mais elaboradas.

1.1 JUSTIFICATIVA

Os jogos podem trazer muitos beneficios para a sociedade, uma vez que eles
podem ajudar a desenvolver um olhar diferenciado sobre a maioria dos temas do

cotidiano.

Um exercicio ludico, de interatividade, de aprendizagem, de comunicacédo, de
criacdo de vinculos de amizade, de relacionamentos, desenvolvendo habilidades motoras,
linguisticas e sociais, potencializando os sentimentos de bem-estar e a construgdo de

novos olhares e significados criando um processo de imersao nos jogos (ALVES, 2004).

O Brasil € o maior mercado da Ameérica Latina e mesmo na crise que o Pais
vivencia este segmento ndo para de crescer e este crescimento poderia ser mais amplo se
houvesse uma mudancga na carga tributaria que incide sobre os games. Diante da sua
importancia para a economia e de existirem poucos trabalhos sobre este ramo de negdcios
no Brasil, entende-se que é preciso apresentar estudos cientificos que tratem desta
tematica. Neste sentido, o presente estudo justifica-se, pois serve como incentivo para o
debate deste tema do ponto de vista dos proximos trabalhos (e das novidades) que podem
vir a surgir (BEZERRA, 2018).
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2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL

Compreender as principais influéncias que os jogos eletronicos tém na sociedade
contemporanea e porqué eles podem ser essenciais no desenvolvimento da populacéo.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Entender o que sdo 0s jogos eletrénicos e a histdria deles na humanidade, e as
maneiras nas quais eles podem se fazer presentes no contexto hodierno do individuo;

2) Apresentar os beneficios que os jogos digitais possuem em seus diferentes géneros
e como eles impactam nos individuos de diferentes maneiras;

3) Estudar os maleficios dos jogos digitais e como evitar esses maleficios para que
seja possivel usufruir apenas de beneficios;

3. METODOLOGIA

O projeto sera fundamentado na abordagem qualitativa, usando como estratégias
de pesquisa a revisdo da literatura acerca da tematica de jogos digitais na sociedade
contemporanea feita por meio da busca utilizando as palavras-chave: beneficios,

maleficios, jogos digitais, videogames, nas bases de dados Google Académico e Scielo.

As analises dos dados terdo como foco principal a histéria dos videogames na

sociedade e os impactos do uso dessas tecnologias no cotidiano da populacéo.

A pesquisa foi realizada utilizando o processo de analise documental e coleta de
dados - que consiste em buscar informacdes ja existentes em determinados lugares - e
utiliza-las de maneira que se consiga retirar informacdes e conclusdes utilizando essas

informacGes que anteriormente eram utilizadas para outros fins.
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4. JOGOS ELETRONICOS E SUA HISTORIA

4.1 ORIGEM DOS CONSOLES

O acesso a computadores era restrito até 1950, pois eram pensados quase de forma
exclusiva para uso militar. Entretanto, algumas universidades comegaram a adquiri-los,
devido a necessidade de pesquisar sobre o assunto, 0 que tornou O uso desses

equipamentos diverso e heterogéneo, dentro do ambiente académico (ARANHA, 2004).

Em 1958, um desses pesquisadores decidiu utilizar os computadores de uma
maneira diferente, ele decidiu aumentar a interacdo dos humanos com as maquinas, tendo
assim a ideia que iria mudar para sempre a humanidade, William Higinbotham criou um
jogo chamado "Tennis for Two" (Figura 5), um “jogo de ténis” que utilizava um
osciloscopio, processado por um computador anal6gico e adaptado para ser visualizado
em monitores de 15 polegadas, esse jogo pode parecer simples, porém, para época foi
algo extraordinario (ARANHA, 2004).

Figura 5 - Tennis for Two

Fonte: https://goo.gl/esL8fm

Até aguele momento nada parecido havia sido desenvolvido, o que surpreendeu
todos por sua interatividade e velocidade de resposta, 0 que virou uma atragao atrativa na
época (GULARTE, 2010).
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Em 1961, Steve Russell desenvolveu "Spacewar!”, um jogo baseado em uma
guerra espacial, onde o jogador fica no controle de uma das naves e enfrenta as inimigas
(ARANHA, 2004). A partir desse momento, novas portas foram abertas para a industria
de videogames, ja que o jogo eletrdnico muito se aproximava a cultura de massas com as
descobertas e investigagdes cientificas. (MACIEL E VENTURELLI, 2004).

O console foi criado de forma acidental, no ano de 1966, um engenheiro chamado
Ralph Baer, ao tentar criar um televisor transformador, porém essa criagdo se transformou
em uma grande invencdo, um jogo, realizado por um dispositivo eletronico, que utiliza a
televisdo para se atualizar (BOHNEN et al.; 2019).

Em 1967, foi langado um tipo de jogo parecido com o “Ping Pong”, onde era
possivel a utilizagdo de dois usuarios simultaneamente. O objetivo do jogo é como um
ping pong real, rebater a bola para o campo do adversario, fazendo com que a mesma
toque uma vez na mesa e assim o adversario a re-bata de volta (ARANHA, 2004).

Figura 6 - Pong Arcade.

Fonte: https://goo.gl/qt6p28

Ainda em 1972 foi lancado o primeiro console doméstico, o "Odyssey", criado
pela empresa Magnavox, que permitia aos jogadores utilizarem as televisdes de suas
residéncias para jogar (ARANHA, 2004).

Figura 7 - Magnavox Odyssey e seus overlays.
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Fonte: https://goo.gl/YJImolt

Em 1977, a Atari lancou o seu proprio console, conhecido como "Atari 2600" que
se popularizou muito rapido e expandiu ainda mais o alcance que os jogos eletrdnicos
possuiam (BOHNEN et al.; 2019).

Dava-se o inicio a era comercial dos jogos eletrénicos.

4.2 EVOLUCAO DOS VIDEOGAMES

Em 1979, o primeiro reprodutor de jogos portatil contendo uma tela de cristal
liquido, controles e botdes em um mesmo aparelho, surgiu. Porém os desenhos desses
primeiros jogos eram com baixissima resolucéo, pareciam-se com desenhos impressos
em papel (MACIEL; VENTURELLI, 2004).

Com os avancos da ciéncia e da tecnologia, avangos também foram feitos na
industria dos games, tanto nos proprios jogos quanto nos consoles e dispositivos, 0s jogos
comegaram a apresentar historias cada vez mais profundas, com melhor desenvolvimento
de personagem, melhora na arte visual, design, melhor roteiro, inteligéncia artificial,

melhoria na qualidade das ilustraces das embalagens, dentre outros (ARANHA, 2004).

Em junho de 1996, o Nintendo 64 foi lancado no Jap&o. Porém, a crise de vendas
de consoles de 16 bits fez com que a inddstria de jogos quase fosse a faléncia, crise essa
onde a média de ddlares ganhos pela empresa Atari caiu de 3,2 Bilhdes no ano de 1983
para 100 milhGes em 1985 e essa crise se alongou até 1997, ate que os PCs ganharam um
marco historico, trata-se do jogo eletrénico Diablo, o primeiro jogo de RPG online. Essa
mecanica permitiu que os personagens de diversos jogadores pudessem interagir em um
mesmo cenario. Com o lancamento deste jogo, abriram-se possibilidades para esse

mercado. A partir de entdo, varios jogos online passaram a surgir (ARANHA, 2004).
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Segundo os autores Maciel e Venturelli (2004), o desenho e a animacgéo de

personagens séo a arte de convencer jogadores a interagir com o game.

A evolucdo da tecnologia dos games continuou sendo reconfigurada apds o ano
de 2002, em que as evolugdes no realismo dos jogos eletronicos ocorreram de forma
homogénea durante os anos subsequentes (ARANHA, 2004).

Alguns desenvolvedores comegaram a contratar profissionais de diversas areas
para garantir maior qualidade de seus jogos, um exemplo de jogo que foi feito com ajuda
de profissionais especializados, foi o "Hellblade: Senua's Sacrifice” desenvolvido pela
Ninja Theory e langado em 2017, esse jogo retrata a histéria de uma personagem que lida
com psicose, e para que esse transtorno pudesse ser tratado de maneira realista no jogo,
pessoas que sofrem com transtornos mentais ajudaram os psicologos a entenderem como
elas se sentiam durante surtos psicoticos, alucinagdes e delirios, e gragas a isso, foi
possivel abordar a psicose de maneira respeitosa e auténtica no jogo, o que também fez
com que ele fosse extremamente realista, fazendo assim esse jogo ser aclamado pela
critica e pelo publico. Falar sobre insanidade ou doenga mental em produtos culturais ndo
€ uma novidade: desde o teatro grego o tema ja foi explorado de vérias formas e em midias
diferentes (FIRMINO, 2018).

O “League Of Legends”, Riot Games (2009), mesmo sendo um jogorelativamente
antigo, inovou o mundo dos jogos por ser um jogo acessivel que a maioria dos
computadores conseguia "rodar" e por ser um jogo gratis, o que o fez ganhar fama muito
rapido. Sendo um dos jogos mais famosos do mundo, desde 2016 e gracas a ele, aRiot
Games hoje em dia possui mais de 4 jogos, Valorant, League of Legends, Legends of
Runeterra, Wild Rift, Teamfight Tactics, Mech vs. Minion, Ruined King, Hextech
Mayhem e outros jogos que ainda estdo em desenvolvimento, e além de tudo isso eles
ainda possuem uma série de extremo sucesso chamada Arcane, e todo esse dominio de

mercado feito por eles foi gracas ao jogo que revolucionou a histéria dos games.

Atualmente a industria de jogos tem se destacado cada vez mais no cenario
mundial. E uma das principais fontes de renda e geracdo de empregos no setor de
entretenimento, com grande inovacao do mercado, o que faz com que as desenvolvedoras

sempre melhorem seus produtos e servigos. A ascensdo desse setor se deve
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principalmente ao fato do facil acesso a internet nos dias atuais (MARCOLIM e BIZON,
2016).

Percebe-se, desde os games pioneiros, que 0S mesmos podem estimular o

aprendizado e possibilitar a aproximacao de um publico especifico com as tecnologias.

Nas pesquisas encontradas foram utilizados jogos que simulam agdes reais do
cotidiano das pessoas, como danga, jogos, aventura, dentre outros. Esse “pequeno
mundo” criado com a experiéncia do jogo, com seu realismo e desafios, apresenta
aspectos importantes que permitem a tomada de decisdo em experiéncias diferenciadas
do dia a dia, em conjunto com a pratica de exercicio fisico, o que contribui no
desenvolvimento de habilidades tanto fisicas quanto cognitivas do jogador
(FERREIRA, 2018)

Com o passar dos anos, a industria dos games precisou se adequar aos anseios da
sociedade moderna, e para que pudessem alcancar o maior nimero de clientes possiveis,
os desenvolvedores comecaram a desenvolver jogos que pudessem ser acessados por

outros tipos de dispositivos e de qualquer lugar.

4.3 JOGOS EM DIFERENTES DISPOSITIVOS
4.3.1. Celulares

O “Jogo da cobrinha” foi o primeiro jogo de sucesso feito para celulares da
histéria, um jogo de premissa simples, pois 0 objetivo era deixar a cobra do maior
tamanho possivel enquanto evitava os obstaculos do mapa, nessa época ja haviam jogos
bem mais complexos do que esse e também jogos com graficos bem mais chamativos,
porém o que fez com que esse jogo marcasse a industria foi a sua acessibilidade, ja que,
todos 0s jogos precisavam de um console proprio, um computador ou até um fliperama,
mas 0 "jogo da cobrinha" ndo. (BAISI, A.; 2023).

Este jogo, ja vinha instalado no aparelho celular, entdo ndo era necessario que o
usuario instalasse o que fez com que esse jogo ficasse muito popular e se tornasse um
marco para a inddstria dos jogos. A adaptacdo para celular foi feita pelo programador
Taneli Armanto, que trabalhava na Nokia. No inicio, ndo havia grandes possibilidades,

apenas de ser jogado em qualquer lugar, e seu nome foi alterado para Snake.
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Posteriormente, em 2000, quando o Nokia 3310 foi lancado, saiu a sua versao mais
famosa, o Snake 2, que possuia mais possibilidade como um visual mais detalhado, com
inclusdo de contagem de pontos, permitindo assim que o jogador resgatasse bonus para
fazer mais pontos e o risco na tela passou a parecer mais com uma cobra. (BAISI, A,;
2023).

Foi um grande marco na indUstria mobile, sendo langcado em mais de 350 milhdes
de celulares em todo o mundo e foi o ponto de partida de uma industria que hoje
movimenta bilhges. (BAISI, A.,2023).

Hoje em dia os jogos para celular sdo muito mais elaborados com graficos muito
melhores, visto que os Hardwares dos celulares estdo cada vez mais potentes, porém
jogos simples ainda estdo na preferéncia de muito usuarios, como o Candy Crush, King
(2012) que € um jogo de raciocinio logico, e € um dos jogos de celular mais jogados e
mais vendidos atualmente. Acredita-se que um dos principais motivos para isso, é a
simplicidade e a rapidez das partidas, o que faz com que ele seja ideal para momentos em

que haja uma busca por uma distragéo curta e divertida (Cheng, 2015)

Segundo a PGB, a plataforma favorita para jogar € o smartphone, com 51,7% de
preferéncia, seguido pelos consoles e computadores, com 20,5% e 19,4%,
respectivamente (Figura 8). O Smartphone foi a plataforma que ganhou reconhecimento
e relevancia do pablico nos ultimos 10 anos. Foi através dos smartphones que ocorreu a
democratizacdo dos jogos digitais, criando assim novos perfis de consumo e modelos de
negdcio (SIOUX; GO GAMERS; BLEND; ESPM, 2023).
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Figura 8- Plataforma de games preferidas para jogar (2015 a 2023)
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Fonte: Pesquisa Game Brasil, 2023

4.3.2. Consoles

Desde o lancamento do primeiro console de videogame, na década de 1970, o
mercado de games vem se mostrando um segmento muito forte e em constante
ascendéncia (BEZERRA, 2018).

Entre 70 e 80, os jogos comecaram a ser vendidos em escala comercial, como o0s
consoles domésticos (BEZERRA, 2018).

Os consoles de uso doméstico sdo aparelhos, de pequeno a médio porte, que
conectados a uma tela torna possivel a execucdo dos jogos contidos neles (ARANHA,
2004).

Os consoles de videogame evoluiram, década a década, aumentando seu poder de
processamento grafico, saindo de tons monocromaticos aos coloridos, de 2D a 3D
(GULARTE, 2010).

Estdo sendo mais comumente encontrados nas casas dos brasileiros, visto que com
0s avangos da tecnologia eles vem se tornando mais populares, e o futuro é promissor ja
que tramita no Senado a Sugestdo Legislativa (SUG) 15/2017 que visa rever a forma de
tributacdo sobre os games, possibilitando uma reducdo em seu preco final ao consumidor,
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tornando assim mais facil adquiri-los lojas que antes vendiam apenas mdveis, comida e
utensilios casuais, também entraram no mercado dos Jogos, e é possivel encontrar até
mesmo consoles de Ultima geracdo sendo vendidos em algumas dessas lojas (BEZERRA,
2018).

Muitas vezes, o termo genérico “videogame” se refere diretamente aos consoles,
pois o termo se refere a dispositivos em que seja possivel jogar diferentes jogos, porém,
é possivel utilizar esse termo mesmo que nao esteja jogando em um console, ja que ha
um entendimento social de que tudo que seja “jogavel” ¢ um videogame (ARANHA,
2004).

Os videogames se popularizaram ainda mais com a criagdo de jogos de realidade
integrada, que utilizam dispositivos que captam os movimentos feitos pela pessoa na vida
real, e os aplicam nos jogos, principalmente em jogos de danca, utilizando cameras que
detectam o corpo humano, como por exemplo o Kinect, dispositivo criado pela Microsoft

e utilizado no Xbox.

Figura 9 - Kinect.

Fonte: https://goo.gl/Lzyhgn

Também ha os dispositivos que fazem a captacdo dos raios infravermelhos
enviados pelo controle e digitalizam-nos para que 0 movimento seja computado no jogo
também, como € o caso do Nintendo Wii, que foi um console que se popularizou muito

por ser um dos pioneiros nesse tipo de tecnologia.
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Figura 10 - Diferentes formas de interagir.

Fonte: https://goo.gl/Rjs3eh

Além disso, a tecnologia de realidade aumentada continua a evoluir cada vez
mais, abrindo portas para novos dispositivos que ficaram muito famosos com o decorrer
dos anos, utilizando um dispositivo de visualizacao estilo headset, o “6culos” da marca
VR Box, esses 6culos nada mais sdo do que consoles embutidos a um fone e uma espécie
de capacete, que quando vocé os coloca eles garantem imersdo total ao jogo que esta
sendo jogado, sendo possivel fazer movimentos com a cabeca e corpo na realidade e esses
movimentos serem replicados no mundo digital ( LONGHI, 2016).

Figura 11: Demonstracdo dos 6culos VR Box

Fonte: Pesquisa Game Brasil (2023)
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Entretanto, essa imersdo intensa ao mundo digital pode ser prejudicial & saude,

uma vez que, ainda sdo desconhecidos 0s reais impactos que uma alta exposicao a luz
emitida por esse tipo de telas. Sob essa perspectiva, € importante ressaltar a necessidade
de estudos mais aprofundados sobre os diferentes riscos da alta exposigdo a luzes
artificiais e do investimento maior referente a busca por novas tecnologias que possam

ser utilizadas em telas.

E inegavel que essas tecnologias se utilizadas de maneira moderada podem

realmente mudar o futuro da humanidade de uma maneira positiva.

4.3.3. Computadores

O computador foi a primeira plataforma a processar um jogo eletronico.
Entretanto, mesmo sendo a primeira plataforma a surgir no mundo dos jogos, 0
computador demorou a se consolidar no mercado. Este fato decorreu pela utilizacdo que
0 computador tinha, em que 0 jogo ndo era visto como um produto potencial no mercado
daquela época. Mas ndo demorou muito tempo, logo os usuarios foram fascinados pelo

mundo dos jogos eletrénicos.

Nos anos 70 surgiram os computadores pessoais e os fliperamas (“arcades’) que

traziam jogos bastante simples, o que ajudou a popularizar projetos antes fracassados.

A rapida evolucdo dos computadores desempenhou um papel crucial na expanséo
da indastria de jogos digitais. As melhorias nas capacidades de processamento,
armazenamento e graficos dos computadores permitiram um salto significativo na
complexidade e realismo dos jogos (FERREIRA, 2018).

A introducdo de unidades de processamento grafico dedicadas (GPUs) e
arquiteturas multicore proporcionou um ambiente propicio para o desenvolvimento de

jogos mais sofisticados, o que chamou a atencao de jogadores para os PCs (G1).

A grande maioria dos campeonatos de alto desempenho sdo realizados em jogos
de PC (computador), atraindo um grande publico, além do que, os PC's possuiam uma
maior diversidade de jogos disponiveis, j& que 0s sistemas para criacdo de jogos em

consoles e celulares sdo mais complicados e precisam de contratos com as distribuidoras,
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0 que dificulta muito a entrada de pequenos desenvolvedores no mercado de jogos de
consoles e celulares (G1).

Alem disso, jogos de PC, permitem diversas funcionalidades diferentes, e uma
dessas funcionalidades que ndo estéa disponivel nos consoles € a de alterar a qualidade
grafica do jogo, e essa funcdo de alteragdo grafica faz com que seja possivel
computadores ndo tdo atuais conseguires rodar jogos mais recentes, porém, com uma
qualidade grafica um pouco mais debilitada, dando assim a possibilidade para maioria

das pessoas que possuem computador em casa jogar esses jogos (BOHNEN et al.; 2019).

O perfil masculino representa um dos maiores ao ser comparado com as outras

plataformas. Dos jogadores que usam o computador, 71,5% sdo homens. (Figura 8).

FIGURA-12: Perfil de usuarios de computadores para jogar
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Fonte: Pesquisa Game Brasil,2023.

Podemos observar que os smartphone sdo os aparelhos mais utilizados para jogos

nos ultimos anos (Figura 10)

Através da PRG, foi feito um levantamento sobre a classe social, onde revelou-
se gque a maioria pertence a classe B (24,6%) e a classe C (23,2%). Os resultados foram

apresentados na figura 13.
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Figura 13. - Perfil de gamers brasileiros de acordo com dispositivo e classe social.
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Fonte: PESQUISA GAMER Brasil, 2023.

Assim, podemos concluir de acordo com os resultados da PGB (2023) e dizer que
em relacdo ao sexo 56,7% dos usuarios de smartphone sdo mulheres, 70,7% dos homens
usam consoles e 71,5 % dos homens usam computador, em relacdo a classe social a
maioria é da classe B e usa consoles, ja em relagdo a idade jogadores de 25 a 34 anos
usam smartphones, 19,3% das de 30 a 34 anos usam console e apenas 20,6% de 20 a 24

anos usam computadores (figura 14).

Figura 14- Perfil geral do gamer brasileiro.
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Os jogadores consideram os recursos gréaficos e de imagem, essenciais para jogar,

por isso buscam uma maior performance na experiéncia. (PBG, 2023).

Como pode-se observar muitos sdo os desafios que as industrias e as marcas
precisam avaliar para lidar com as mudancas de comportamento e percepcao de consumo
digitais nos proximos anos, além de se adequar ao sexo, idade e classe social, dentre
outras caracteristicas.

5. BENEFICIOS, MALEFICIOS E OS IMPACTOS NA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA

5.1.1. Diferentes géneros de jogos e seus beneficios

Assim como nos filmes, séries e livros, 0s jogos possuem diversos géneros estilos.
Cada estilo tem sua particularidade e seu proprio publico, e os desenvolvedores buscam
cada vez mais fazer uma obra Unica e mais agradavel possivel, tentando unir os mais
diferentes estilos e géneros objetivando atingir o maior publico possivel. Jogadores por
terem apreciado um tipo de jogo buscam outros jogos dos mesmos desenvolvedores para

tentarem vivenciar experiéncias similares (BORCATO, 2021).

5.1.2. Beneficios dos jogos em geral

De acordo com a légica aristotélica, quaisquer existéncias que possuam atributos
similares e que seja possivel haver subclassificacdo dessas similaridades de forma que a
subclassificacdo seja mais especifica em relacao as primeiras similaridades, sdo chamadas
de géneros. Géneros e classificacdes existem em todo o tipo de entretenimento feito pela
humanidade, seja em livros, filmes, séries, quadrinhos, jogos e em qualguer outro tipo de
forma de entretenimento, tanto audiovisual, quanto apenas sonora ou visual, e isso se deve
ao fato de ser necessario que haja uma especificacdo do conteudo que ira ser apresentado
em uma dessas formas de entretenimento, para que assim seja possivel mostrar aos
consumidores desses conteudos do que ira se tratar determinado entretenimento, fazendo

com que seja mais simples para esses consumidores encontrarem
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meios de se entreter em géneros que os agradem, ajudando também as distribuidoras
desses meios de entretenimento, pois parte do publico que aprecia determinado género
poderd encontrar um jogo, por exemplo, que ndo possui tanta visibilidade comercial,
porém devido a busca por um género especifico por parte do publico, iria possibilitar a

comercializacdo desse jogo mesmo sem ter tanta visibilidade.

Os jogos eletronicos podem ser usados como ferramenta de ensino e pesquisa. No
estudo de Costa (2016), citou-se principalmente o ensino de histdria, onde pode-se utilizar
a guerra para demonstrar a crenca e a realidade da época em que os jogos foram baseados
(Costa, 2016).

Corriqueiramente, 0s beneficios mais comuns que advém dos jogos sao
relacionados ao lazer e a diversao, sendo lazer entendido como momentos nos quais ndo
estdo sendo realizadas atividades obrigatorias, as quase infinitas possibilidades de acdes
a serem tomadas nos jogos, possibilitam ao jogador ter sempre uma experiéncia diferente,
mesmo que esse jogo ja tenha sido jogado pelo individuo anteriormente, o que faz com
que os jogadores consigam ter novas aventuras em mundos completamente diferentes uns
dos outros (PIMENTEL, 2010).

Com relacdo aos pontos positivos em relacdo a todos os jogos online, eles
desenvolvem, ampliam a vida social de quem joga, pois comumente sdo jogados em
equipe, com a possibilidade de conhecer usuarios de outros estados, ou até mesmo de
outros paises, inclusive por meio do mecanismo de ‘“chat de voz”; além de melhorar o
raciocinio légico, reflexo e o emocional de quem joga, pois para se ter um bom
desempenho esses fatores sdo necessarios (AMORIM et al.,2018) Dito isso, é possivel
concluir que ha uma grande gama de géneros presentes na cultura do entretenimento, e
no mundo dos games isso ndo é diferente. Jogos trazem diferentes formas de beneficios
para o individuo, sejam eles beneficios de jogos em geral, ou mesmo beneficios de

géneros especificos.

5.1.3. Puzzles, RPGs: preparacdo e tomada de decisdes

A série de games Myst inaugurou o paradigma até a epopeia de Kratos em God of
War, um game com uma constru¢do de niveis excelente, devido a grande presenca de
puzzles; ainda que se trate de um assunto normal, quando o cérebro é estimulado e o

individuo consegue através do pensamento superar o desafio hd uma grande sensagéo de
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recompensa ¢ de dever cumprido, “e, quando o conseguimos, inundam-nos um prazer e
uma sensacdo de satisfacdo que sdo recompensa suficiente para os nossos esfor¢os”
(DUDENEY, 2008). O puzzle game para mobile Monument Valley auxilia em sua
mecanica para visualizacdo e planejamento das atitudes do jogador, pois € capaz de
oferecer a seus protagonistas momentos propicios para uma experiéncia estética, com
cenarios artisticos inspirados nas obras criadas por M. C. Escher. (TONEIS et al, 2015).
Os puzzles, tém o potencial de um componente ao mesmo tempo presente e responsavel

pelo desafio e recompensa ao ser superado. Como afirmou Bondia (2002):

“Abrir 0s olhos e 0s ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender a lentid&o,
escutar aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se
tempo e espago” (BOMDIA, 2002).

Os jogos de puzzles promovem uma experiéncia nos individuos com um
refinamento da sua poténcia de formular, testar, questionar e, consequentemente, resolver
problemas. Existem diversos tipos de puzzles, como os de palavras, nUmeros, visuais,
sonoros e légicos (TONEIS et al.; 2015). A qualificagdo como aprendizagem baseada em
quebra-cabecas, busca envolver os individuos na reflexéo sobre como estruturar eresolver
problemas (CHIH-CHA &, TZONE-I, 2018) e aprimorar as habilidades de analise critica
e técnicas de resolucdo de problemas (MERRICK, 2010). Reconhecendo que a
aprendizagem baseada em quebra-cabecas se concentra na analise critica, no raciocinio
I6gico e no raciocinio abstrato para melhorar as habilidades de resolucdo de problemas,
utilizou-se a aprendizagem baseada em quebra-cabecas como uma estratégiafundamental

para desenvolver uma aprendizagem online (TONEIS et al, 2015).

Quando é afirmado que os puzzles sdo estruturas fundamentais nos jogos digitais
é constatado que elementos adjacentes a jogabilidade e a mecénica importam para a
qualidade do jogo. Nesse sentido, na medida em que um jogo, em sua elaboracéo,
apresenta uma estrutura que oferece liberdade ao jogador, ele tera sua histéria entendida

com suposicdes criadas pelo jogador (TONEIS et al, 2015).

Em 1978, a Magnavox lancou o Odyssey 2, e com ele, o primeiro jogo de RPG
(Role-Playing Game) eletrdnico. O jogo € uma histdria que o usuério terd que descobrir
por si mesmo enquanto explora o mundo do jogo, assim o conceito principal do RPG foi

criado, a descoberta do mundo e da histéria pelo proprio jogador. (ARANHA, 2004).
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Em 1997, foi o inicio do marco histérico para os PCs, o primeiro jogo de RPG

online, o jogo eletrénico Diablo, Blizzard (1997) deu a liberdade dos jogadores

interagirem com o cenario ao mesmo tempo, conseguindo interagir uns com 0s outros e

também fazerem missdes juntos. Por causa desse jogo, os RPGs foram vinculados a uma

interface com muitas opcGes diferentes, visdo isométrica, e animagdes criativas e bem-

feitas, desenvolvimento inovador da tecnologia de inteligéncia artificial (I1.A.), uso do

recurso de execucdo do jogo em sistema multi-player, ou seja, com mais jogadores
(ARANHA, 2004).

5.1.4. Préticas educacionais utilizando-se de jogos

Os beneficios dos games também se encontram presentes em préaticas
educacionais, utilizando-se do nome “Game-based learning”, que em portugués é algo
como “aprendizagem baseada em games”, que € um método que se utiliza dos games para
ensinar e se possui 3 principios, sendo eles, dinamizar a educacdo, aumentando o tempo
em gue o estudante fica ligado ao game promovendo a absorcao de contetidos de maneira
divertida, aumentar a motivacao, convertendo os alunos aos protagonistas das historias e
0s recompensando com medalhas, boénus e vidas extras, fazendo com que os alunos
tenham mais vontade de aprender, e facilitar a pratica, aplicando conhecimentos
adquiridos sem que haja a necessidade de se colocar em situacdo de perigo
(IBERDROLA, 2023).

Os jogos funcionam como excelentes ferramentas no contexto escolar para o
desenvolvimento de habilidades. Aspectos socioculturais, sociais e histéricos estdo
muitas vezes inseridos no funcionamento dos jogos e estes sdo usados com o objetivo de
ensinar, motivar e atrair a aten¢do dos estudantes. No entanto, a presenca do professor
com o objetivo de mediar, nesses casos € extremamente importante no processo
educacional (COSTA, 2016).

Quando se fala em jogos de simulacéo, a aprendizagem e a constru¢do deconceitos

cognitivos, afetivos e sociais se tornam viaveis. (ALVES, 2004).

Alguns desenvolvedores, criaram jogos voltados apenas para ensinar
determinados assuntos, como por exemplo o DuoLingo, Von Ahn (2012), aplicativo que
busca ensinar ao usuério idiomas diferentes de maneira ludica e divertida, contendo

pontuacao e rankings, e nele contém até mesmo um contador de quantos dias o0 usuario
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estd fazendo as atividades do app, assim motivando o jogador a tentar ter a maior

sequéncia de dias possivel.

5.2. MALEFICIOS DOS JOGOS

Em 1981, comecaram novamente as criticas sobre o0 uso de videogames, ap6s um
homem sofrer um ataque cardiaco enquanto jogava. Este fato, reacendeu os discursos
sobre o0s “perigos dos videogames”. Os argumentos se baseavam no grau de violéncia dos
jOgOs e nos prejuizos a saude que o0 uso continuo pode causar, sejam eles na retina, postura
e na audicdo, além de danos na psique como o vicio, desvios de conduta e agressividade
(ARANHA, 2004).

Em 1993, criou-se a censura para determinados jogos, de acordo com a faixa
etaria, devido a violéncia de jogos como Mortal Kombat (1992) e Night Trap, ROB
FULOP (1992). O resultado foi que isso apenas contribuiu para o aumento da
sanguinoléncia presente em jogos para maiores de idade.

Em um levantamento feito por Alves (2004), foi detectado que alguns seres
humanos sdo potencialmente violentos, ou seja, tem acdes agressivas independente do
contexto em que estdo inseridos. Sendo essa violéncia inata, é de responsabilidade da
sociedade em que eles estdo imersos interceder sobre esta “vontade violenta”.

Os maleficios mais comuns sdo os a saude, decorrentes de postura inadequada e
horas na mesma posicéo; e conforme relatos de psicologicos, que mencionam o fator do
estresse, diretamente relacionado com o que acontece no jogo online, perder uma partida,
ndo passar de fase, ou até mesmo sem um motivo especifico, pelas expectativas criadas

pelo usuario.

5.2.1. Vicio em jogos digitais

O principal problema causado pelo video game, € o Internet Gamer Disorder
(IGD) que entrou na 112 revisdo da classificacdo de doencas (CID-11) no catdlogo da

OMS (2018), conhecido como vicio em jogos online, pelo uso exagerado de games.

De acordo com Spritzer et al.:

“Mesmo sendo a dependéncia de jogos eletronicos um fenémeno global, sabe-
se que adolescentes do sexo masculino constituem um dos principais grupos de
risco” e reforcando ainda “Uma pequena parcela dos jovens que jogam ird
desenvolver um comportamento de dependéncia associado aos games” (SPRITZER,
2016).
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A dopamina € um horménio motivador que é liberado quando a pessoa execute
qualquer atividade que o estimule, quando excedente no cérebro pode ser uma das
principais causas da dependéncia eletronica (Weinstein, 2010), o isolamento social ou a
falta dessas relagdes € um outro fator que influencia, e algumas empresas utilizam praticas
que “manipulam” essa liberagdo de dopamina do individuo, para manter o jogador

conectado, gastando dinheiro e perdendo muito tempo no jogo.

Spritzer et al. estima que até 6% da populacdo global atual apresenta algum
transtorno relacionado a dependéncia de tecnologia e que a dependéncia dos jogadores
pode estar relacionada a alguma comorbidade mental ou vulnerabilidade segundo a
Sociedade Brasileira de Pediatria, 2020.

Ao analisarem o jogo World of Warcraft BLIZZARD (2004), por exemplo,
aspectos como estética, interacdo e personagem foram diretamente relacionados com trés
sintomas predominantes em vicio: compulsdo, tolerancia e retraimento (CHEN E
CHANG, 2008).

Ao observar 0 game-design, seus recursos e aplicagcdes permitem que 0 jogo seja
projetado propositalmente para que causem distarbios. Estudos demonstram que fica
clara a hipdtese que empresas mal-intencionadas podem utilizar esses meios para
beneficio proprio e para manipular seus jogadores de forma gque joguem por mais tempo
além de serem induzidos a comprar produtos. Logo, nota-se a falta de consciéncia dos
jogadores sobre os recursos de game-design abusivos e suas relagdes com o vicio
(VITTORAZZO, 2023).

Em particular, a solidao e o autocontrole foram preditores significativos do vicio
em jogos sociais moveis, enquanto o tédio no lazer estava ligado a intensidade do uso de
jogos (CHENG, 2016).

Nesse contexto, deve-se perguntar quais 0s principais casos de relacdo entre vicio
e 0 game, quais recursos estao relacionados com o vicio, como € a relacdo entre jogador

e 0s jogos e por fim como tudo se relaciona no contexto geral (VITTORAZZO, 2023).

5.2.2. Toxicidade nos jogos digitais

Um dos maiores problemas enfrentados pelos gamers é a toxicidade porqué afasta
0s jogadores das producdes que requerem trabalho em equipe, além de vincular uma
imagem negativa aquele produto (Rodrigues, 2019).
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Com isso, a industria é afetada de forma direta, ja que seus desenvolvedores

precisam administrar tais problemas criando recursos que tentam limitar a toxicidade.

Entretanto, este controle é lento e falho, ja que os ataques também podem ser feitos dentro

de foruns ou redes sociais, causando um abandono massivo de jogadores nesses jogos
(Rodrigues, 2019).

O jogo Overwatch possui uma das comunidades mais tdxicas da atualidade. A
jogadora Ellie sofreu ataques durante as partidas e pelo chat de mensagens, a comunidade
do game da Blizzard comecou uma teoria da conspiracdo. Fatos estes que fez com que
Ellie anunciasse seu afastamento do Second Wind por tanta pressdo. Tudo indica que
Ellie era outro jogador fazendo um experimento social dentro da comunidade, o que sabe-
se € que sendo experimento ou ndo, foi demonstrado como as pessoas S0 Cruéis,
principalmente atrds das telas. Na Coreia do Sul, por causa das leis mais rigidas
envolvendo esportes eletronicos, 18 mil contas ja foram banidas por mau comportamento
(Rodrigues, 2019).

Figura 15: Machismo estrutural

the GAMERCAT., ..o e

theGaMERCaT.Com

Fonte:https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/2839

Os principais tipos de ofensas infelizmente sdo relacionados a machismo,
xenofobia e outros tipos de preconceito, a solugdo principal encontrada para lidar com
essa toxicidade é o afastamento de jogadores toxicos de partidas competitivas e casuais

ou até mesmo o banimento permanente da conta do jogador. Jogos cooperativos acabam
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se tornando dependentes de sistemas punitivos severos, 0 que aumenta o0 custo das

empresas, pois precisam ter grande parte da equipe focada em punir jogadores que
prejudicam as partidas sabotando ou ofendendo os colegas de equipe (Rodrigues, 2019).

Infelizmente, a toxicidade nos jogos ainda marcara presenca por um bom tempo,
j& que é um problema das relag6es humanas como um todo, incluindo as relagdes fora do
mundo virtual e ndo apenas dentro dos jogos digitais. E necessario que as puni¢des sejam
severas e efetivas, como na Coreia do Sul. Enquanto medidas ndo forem tomadas, 0s

jogadores continuardo passando por situagdes de desconforto por causa dos gamers
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toxicos que preferem estragar a diversao das pessoas ofendendo-as e sabotando as equipes
(Rodrigues, 2019).

6. CONSIDERACOES FINAIS

E notéavel que os jogos influenciam e muito na histéria da humanidade de maneiras
positivas e negativas, e cabe aos usuarios buscarem formas de evitar os maleficios para

que possam usufruir ao maximo os beneficios que essa nova tecnologia pode oferecer.

Para que se possa avaliar cada jogo, é necessario conhecé-los de maneira mais
profunda pois ha uma grande demonizacdo de alguns jogos, muitas vezes apenas pelo
grafico ou pelos bonecos, mas por tras de tantos monstros muitas mensagens bonitas séo

passadas como o trabalho em equipe, a colaboragéo, o respeito com o outro, e muito mais.

Grande parte dos problemas em relacéo a toxicidade das comunidades de jogos é
apenas reflexo de como essas pessoas se comportam no mundo real, sendo a grande
maioria dessas pessoas, seres humanos que possuem tendéncias violentas, porem que nao
tem coragem de ofender outras pessoas no mundo real, fazendo com que se sintam
poderosas quando estdo nos jogos ja que ninguém as conhece, e ndo as veem por estarem
atras da tela de seu dispositivo. Alem disso, também ha um falso pensamento sobre os
efeitos dos games no individuo, um pensamento que afirma que 0s jogos deixam as
pessoas violentas, porém isso ndo passa de um mito, assim como foi citado anteriormente
neste estudo, é comprovado cientificamente que 0s jogos geram sim uma irritacdo nos
individuos, porém, é a mesma irritacéo gerada por outras atividades cotidianas quando ha
uma expectativa que é quebrada, por exemplo, quando um time de futebol perde, ele acaba
deixando alguns torcedores irritados, sendo essa, a mesma irritacdo causada pelos jogos

digitais, uma irritacdo completamente natural e comum de se sentir no dia a dia.

Ademais, 0s jogos tém muito mais chances de contribuir com a sociedade,
ajudando a humanidade a educar pessoas sobre determinados assuntos, gerando um
aumento da capacitacdo do individuo, da cooperacdo, do trabalho em equipe, além de
poder reintegrar pessoas com dificuldades cognitivas & tarefas do dia a dia as quais ndo

eram possiveis serem feitas devido as limitacGes cognitivas dessas pessoas.

Por fim, é cabivel enfatizar que este estudo demonstrou a influéncia dos jogos

online na sociedade contemporanea, mostrando seus beneficios e maleficios. e importante
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que mais estudos sejam feitos sobre 0 assunto para que se possa nortear criangas, jovens,

adultos e idosos sob e 0 uso de videogames.
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