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RESUMO

Esse trabalho traz um estudo na area dos jogos digitais, que atualmente é muito po-
pular na vida das pessoas, independente da sua classe social e idade. Com o cresci-
mento dessa modalidade de entretenimento esse trabalho aborda a experiéncia dos
jogadores nos jogos digitais, demostrando como € a interacao entre jogador e a ma-
guina que proporciona um ambiente virtual que traz uma experiéncia imersiva no am-
biente criado pelo jogo. O trabalho mostra como a imersao nos jogos digitais pode
trazer beneficios a saude do jogador, como também maleficios, se o individuo tiver
um mal comportamento. Assim o objetivo desse estudo é informar aos leitores os ris-
cos que eles serdo expostos ao passar muito tempo jogando, quanto aos beneficios
de jogar jogos digitais quando se tem consciéncia do tanto de tempo que o jogador
destina a essa pratica para ndo desenvolver agravos. Nesse estudo foi utilizado o
método de pesquisa descritivo com o intuito de reunir os principais fatos e descrever
eles aos leitores.

Palavra Chave: Imersao, Jogos Digitais, interacdo, saude.

ABSTRACT

This work brings a study in the area of digital games, which is currently very popular in
people's lives, regardless of their social class and age. With the growth of this type of
entertainment, this work addresses the experience of players in digital games, de-
monstrating how the interaction between player and machine is, which provides a vir-
tual environment that brings an immersive experience in the environment created by
the game. The work shows how immersion in digital games can bring benefits to the
player's health, as well as harm, if the individual has a bad behavior. Thus, the objective
of this study is to inform readers about the risks that will be exposed to spending a lot
of time playing, about the benefits of playing digital games when you are aware of the
amount of time that the player dedicates to this practice in order not to develop injuries.
The descriptive research method was used in order to gather the main facts and des-
cribe them to the readers.

Keywords: Immersion, Digital Games, interaction, health.



1 INTRODUCAO

Esse projeto € um estudo sobre a imersao sensivel nos jogos digitais. No
projeto é destacado caracteristicas dos jogos digitais, € como isso leva o individuo a
consumir esse tipo midia.

O numero de consumidores aumenta a cada ano, e a quantidade de horas
gue os individuos destinam a esta atividade cresce constantemente. Algumas pessoas
transformaram o ato de jogar games digitais (que popularmente servem para diversao)
em uma atividade para adquirem renda. Os jogos digitais também sao destinados para
0 ensino, ja que existem diversas plataformas que contam com ferramentas para
auxiliarem no foco dos individuos nos temas trabalhados, neste caso 0s jogos sérios,
aqueles que de forma ladica, abordam temas sérios e que impactam a vida dos
individuos, com conhecimentos e um raciocinio l6gico mais rapido (AUDI; REGIS,
2014).

Esse novo mundo dos jogos digitais que esta presente na palma da mao
das pessoas, pode desenvolver varios problemas, mesmo com os ganhos que o ato
de jogar proporciona. Algumas pessoas que possuem tendéncias a se isolar e fugir de
suas responsabilidades acabam sendo atraidas com mais facilidade para os games,
e passando horas jogando e negligenciando tempo para cuida do seu corpo e mente,
tendo habitos negativos que pode desenvolver doencas fisica e mental (ZILON, 2015).

A imersdo sensivel tem capacidade de fixar a atencdo do jogador a um
ambiente ficticio, desenvolvendo em alguns, habitos que podem ser maléficos em sua
vida. Esses podem ter problemas socias como depresséao, ansiedade e isolamento.

Os jogos digitais tem alta capacidade de imersdo, na nossa era com
tecnologias mais avancadas que proporciona uma experiéncia muito maior de
imersdo, essas tecnologias estdo presente no desenvolvimento dos gamers,
produzindo assim graficos cada vez mais realistas capaz de chamar mais atencdo dos
jogadores.

Computadores cada vez mais rapidos também contribuir para a imerséao,
guanto melhor a qualidade dos jogos mais processamento eles requerem, assim 0s
computadores necessitam de um poder maior de processamento para dar uma
experiéncia com maior fluidez nos games.

Nessa monografia é apresentado a dimenséo da imersao nos jogos digitais

e como isso implica na vida das pessoas, mostrado as caracteristicas da imersao e



& UniFHenas

o

¥ Aqui Comeca Uma Nova Histéria

como esta presente nos jogos, podendo influenciar as pessoas de forma saldavel ou
nao saldavel.

Esse aumento do consumo dos jogos eletrdbnico chama atencdo de
especialistas, psicélogos e cientistas que querem compreender o quanto a influéncia
desse aumento no consumo desse meio de entretenimento pode ser positiva e

negativa.

2 JOGOS DIGITAIS E A SUA INFLUENCIA

O jogo € muito antigo; € uma cultura praticada a muito tempo, e que pode
envolver varias pessoas interagindo in loco, como no xadrez, por exemplo. Ou ainda,
ter somente uma interagindo com a maquina. E na maquina ter contato com outros
jogadores conectados em uma rede, podendo desenvolver tarefas conjuntas, tendo
desafios entre eles através de competicoes.

Os jogos digitais, tem como objetivos permitir aos individuos a realizacédo
de atividades de interacdo com uma realidade ficticia que proporciona ao individuo
muitos sentidos, como acéo, divertimento e etc. Com isso o jogador tem uma imerséo
sensivel criado nesse ambiente ficticio.

As atividades dentro dos jogos digitais podem fugir do habitual do individuo,
trabalhando com ferramentas que lembram a realidade, mas de uma forma ludica, e
gue chama a atencéo do publico para algo que traz divertimento, satisfacéo e apren-
dizado -, criando novos lacos de interacdo entre as pessoas que compartilham dos
mesmos interesses (HIUNZINGA, 2001).

No contexto desse trabalho, vé-se que os jogos digitais se estabeleceram
através dos consoles, pela popularizacdo dos mesmos nos lares e nas familias
(COSTA, 2022).

Em um levantamento realizado pela Games Brasil o nUmero de jogadores
no Brasil em 2022, corresponde a cerca de 74,5% da populacdo que tem algum tipo
de contato com jogos digitais.

Nesse mesmo levantamento verificou-se um aumento de 2,5% no namero
de jogadores digitais, em relacdo ao ano anterior (PESQUISA GAMES BRASIL, 2022).

Os jogos digitais possuem objetivos e recompensas, em um jogo digital isso
€ explorado, cenarios contribuem com o objetivo do jogo, a histdria envolve o jogador

para que ele desenvolva habilidades para cumprir 0s seus objetivos dentro do jogo,
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isso contribui para a interagéo dos jogadores com 0s jogos eletronicos. Assim cria-se
um vinculo de aprendizagem dentro desse cenario aonde o jogador aprende a criar
estratégias, desenvolve habilidades de observacao e de localizacédo pois ele precisar
em muitos jogos guiar um personagem por um mapa.

Os sistemas de recompensa e objetivos citados varia de jogos, cada jogo
digital tem as suas caracteristicas que os diferencia, assim cada um introduz os con-
ceitos de jogo com um sistema formal constituido por estratégias, recompensas, joga-
dores e estado. Assim 0s jogos digitais possuem regras especificas e que o jogador
se familiariza para conseguir recursos e crescer naquele ambiente.

Os jogos digitais constituido da relacdo das regras, mecanica e a ficcdo do

jogo, cria se um ambiente dindmico que interage com o jogador.

2.1 IMERSAO SENSIVEL NOS JOGOS DIGITAIS

A interacdo do jogador com o game acontece por intermédio de estimulos
tais como trilha sonora, cenarios e mecanica de controle, etc. (COSTA, 2022); e a
imersao criada nesse ambito se consagra pela atencao exigida do participante.

Quando algo dentro desse ambiente virtual realmente cativa o individuo
para esse mundo ficticio, quando ele interage, com o cenario, personagem, musica,
historia e objetivos. Todas essas caracteristicas somadas levam o jogador a o estado
de imersdo (AUDI; REGIS, 2014).

Para conseguir prender a atencdo do jogador deve se criar um ambiente
aonde o jogador acredite naquele cendrio a que esta sendo exposto, para que ele ndo
perca sua atencdo nem o foco na atividade dentro do jogo. Criando no jogador uma
sensacédo de pertencimento ao ambiente (AUDI; REGIS, 2014).

Servindo como um canalizador a imersdo nos jogos, tem se o objetivo de
leva os participantes a experiéncia de outra realidade aonde possam esquecer 0s pro-
blemas das suas vidas focando em uma atividade que ocupa suas mentes de uma
forma altamente prazerosa. Isso exige muita atenc¢do do individuo, e o objetivo passa
a ser mais do que ter uma recompensa dentro do jogo.

Pode se torna uma troca de acdo mental para uma mais objetiva e cen-
trada. Que tenha objetivos e regras formando um novo mundo, com novos objetivos e
regras dinamicas. Dando vida ao ilusorio e ludico, trazendo regras que faz com que
aquela atividade pareca séria e muito chamativa (AUDI; REGIS, 2014).

O jogo digital, conseguem através dos computadores e da alta capacidade

de processamento, criar cenarios e histérias imersivas, que aproxima da realidade
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com interacdo de alta qualidade, com respostas rapidas (COSTA,2022).

Os jogos digitais para conseguir ter um ambiente imersivo precisa ter 4 ca-
racteristicas:

1) Criar um mundo que esteja firmado em tempo e espaco;

2) Ter um local habitado por personagens;

3) Os personagens devem interagir com ambiente
fazendo alteracdes;

4) E todo o ambiente deve estar consolidado para que faca sen- tido

logicamente.
O jogador precisa ter uma experiéncia integra com ambiente apre- sentado
independe de qual seja (COSTA, 2020). Entdo para se ter uma imersédo em jogos €é
necessario primeiro estar envol- vido na histéria que o ambiente ficticio traz. Mas s6
de estar em ambiente de interator (que significa a interacdo provida do jogador e
magquina, aonde o mesmo tem a pos- sibilidade de controle e exploragdo por um
mundo diferente que foge da realidade). Entdo a autonomia presente nos jogos o
diferencia dos outros meios de imersao, como o0 cinema e a musica por exemplo, que
até mostra a possibilidade de imersdo em mundo diferente, mas os jogos digitais
permitem essa liberdade de navegacdo pelo ambiente, proporcionado maior
interagdo. Assim o jogador tem niveis maior de imer- sdo, e sensacao de estar no
controle, ele sente livre para realizar 0 que € proposto pelo jogo, 0 que aproxima
muito da realidade, proporcionando maior interacdo do jo- gador e o jogo (COSTA,
2020).

A imersao ndo serve somente para que o individuo viva uma narrativa em
um ambiente ficticio. A experiencia vai além e consegue dar ao jogador gatilhos imer-
sivos, chamando-o a abstrair o cenario a sua volta, possibilitando inimeros tipos de
experiencias, pois cada jogador vai reagir diferente aos estimulos. A ideia € que a
imersao possibilite a nogéo de possibilidade infinitas de imersé&o.

Para que haja imerséo € necessario que o jogador aceite o convite do jogo,
sem isso ndo se pode ter o processo imersivo. Quando o convite do jogo € aceito, 0
jogador estar concordando com as regras presente no jogo, os limites e as condicdes
necessarias para que a experiéncia dentro do jogo seja alcancada. As regras sado im-
portantes pois séo elas que dizem ao jogador o que ele podem e ndo podem fazer
dentro do jogo, criando assim um ambiente harmonioso, e que dependendo das es-
colhas do jogador ele alcancara os resultados ou ndo. Assim o0s jogos atraves das
regras fazem um afastamento entre a experiéncia dentro e fora dos jogos digitais.

Aumentando o poder dos jogos eletrdnicos de da uma experiencia que ultrapassa a
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realidade palpavel (COSTA, 2020).

3 OS ESTADOS DA IMERSAO

A imersdo é compreendida por trés fatores, a sensorial, sistémica e a ficci-

onal. . . . : .
Sensorial aquela que é sentida pelos cinco sentidos do corpo, pelo tato o

sentido que vem da mecanica estabelecida pelo jogo e o jogador quando ele esta
disposto de um controle, trazendo pelo toque no controle programado com a mecanica
dentro do jogo tendo uma resposta imersiva ja programada para diferentes comandos,
iSso e passado para dentro do jogo que transforma em movimentos e interagdes den-
tro do jogo.

A visdo também faz parte da imerséo sensorial e € sentida pelo o que os
olhos veem da tela, as imagens estabelecidas trazem um cenario capaz de prender
atencdo do jogado, dando ao individuo sentidos dentro do jogo, para que 0 mesmo
possa tomar decisGes dentro daquele cenario, baseando no cenario criado pela ma-
quina. O sentido auditivo também entra nessa categoria, capaz de estimular o indivi-

duo com efeitos sonoros, dando ao jogador um sentido de profundidade.

Figura 1 — Imagem de uma crianca interagindo com um jogo no seu tablet.

Fonte: Agéncia Ophelia
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A (figura 1) demonstra a imersdo sensorial sentida por uma crian¢a en-
guanto ela esta jogando em seu Tablet.

A imerséo sistémica é a regra do jogo digital, € o que estabelece toda logica
e da um sentido ao ambiente produzido pelo jogo digital.

Isso traz uma experiéncia séria ao jogador que comeca a levar o sentido
do jogo a sério. Tendo em cada setor e estagio do jogo diferentes experiéncias. Como
se a interacdo o levasse por um caminho que o tira da realidade em que ele esta

envolto, trazendo a ele altos niveis de interacdo com o ambiente apresentado.

Figura 2 — Tela do tutorial de God of War Ragnarok (2022).
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Fonte: Youtube

Os jogos como demonstrado na (figura 2) de uma gameplay do jogo “God
of War Ragnarok”, pode ser observado que o jogo dar discas de movimentacéo para
0 jogador, que o mesmo pode acessar usando o controle.

Com isso os jogos digitais desenvolvem uma experiéncia sistémica aonde
0 jogador consegue ter controle sobre o personagem interagindo com o cenario do
jogo.

A imersao ficcional € um resultado que acontece por outros sentidos da
imerséo, quando o mundo apresentado, e a imerséo disposta naquele cenario, traz ao
envolvido uma sensacéo de pertencimento uma necessidade de consumir tal produto,
de esta envolto naquele cenario mesmo que ele ndo esteja de posse dele, ele sente
a necessidade de estar em contato (COSTA, 2022).



Como é mostrado na (figura 3) os jogos digitais trabalham com o psicol6-
gico do jogador, através dessa interacdo aonde ele pode construir o personagem a
partir do seu gosto assim imergindo de forma aonde os seus pensamentos vao estar
conectados com o ambiente do jogo. Ent&do imergir ficcionalmente em um jogo digital
nao precisa necessariamente que o jogador esteja dentro do jogo, mas quando ele
esta fora e sente o desejo de jogar por influéncia externa ou interna do seu ser.

Assim os usuarios pelo o ambiente e as informacgdes, que as imagens e 0s
cenarios que o jogo constréi, ele cria um vinculo de satisfacdo com a ideia que o jogo

passa. E isso ird depender do tipo e a necessidade de cada grupo de jogador.

Figura 3 — Tela de customizacédo de personagem do jogo Black Desert.
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Fonte: Youtube.
A ideia mostrada na (figura 3) exemplifica como os jogadores podem se
vincular sentimentalmente com o jogo, colocando 0s seus gostos e desejos dentro do

jogo, desse modo mudando a aparéncia do seu avatar na forma que bem intenderem.

4 IMPACTOS NEGATIVOS DA IMERSAO NOS JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais estimulam o lado sensivel do individuo, através do relaci-
onamento virtual presente neles. Pois 0s jogos promovem todo esse meio de
interativo fora da realidade. E o ficticio chama atencdo dos individuos. Os jogos
digitais conseguem trazer aos par- ticipantes sensacodes reais, até mesmo na area

sensivel através da imersdo (COSTA, 2021).



Com isso o processo de imerséo pode acarreta em jogadores compulsivo
gue jogam por longas horas sem parar, maleficios, como ansiedade, depresséao, es-
tresse e até o isolamento social. Esses problemas tendem a ocorre nos jogadores
compulsivos, em individuos que ndo consegue ter um dominio sobre o tempo que
dedicam aos jogos digitais.

Em pessoas que tem um dominio sobre o seu tempo dedicado aos jogos
podem desenvolver um melhor raciocinio, que ajuda na resolucdo de problema e etc.
Os jogadores podem dedicar seu tempo nos jogos de forma mais dedicada,
buscando recompensas, divertimento e alguns usando isso como uma forma de es-
cape da realidade. Isso faz com que ele esqueca de realizar os seus afazeres cotidi-
anos. E esse individuo pode desenvolver fortes caracteristicas de isolamento social,
na medida que ele se isola para jogar games. Com a imersao dos jogos eletronicos o
individuo tende a imergir nesse mundo desprendendo-se da realidade em que estar
para viver no ambiente criado pelo jogo digital.

Problemas podem surgir desse comportamento aonde o jogador coloca o
ambiente gerado pelo jogo digital acima da sua realidade. Assim os jogadores com-
pulsivos passam mais de 10 horas jogando no dia, enquanto 0s ndo compulsivos de-
dicam menos horas cerca de 3 horas por dia. Esse problema tende a afetar mais as
pessoas timidas e introvertidas que buscam o extraordinario que os jogos digitais ofe-
recem (ZILON, 2015).

Assim os jogadores podem desenvolver problemas de salude mental e fi-
sica por destinar longas horas aos jogos (ZILON, 2015).

Por uma negligencia dos jogadores dos jogos digitais, eles podem passar
vérias horas jogando, sendo assim ndo realizando outras atividades. Como atividades
fisicas, socializar com outras pessoas sem 0 uso dos jogos. Esses mesmos podem
desenvolver uma necessidade de consumir 0s jogos, assim a atividade de jogar

podese tornar um vicio e uma compulsdo por jogos.

Com o tempo isso se transformara em tenséo quando o prazer de jogar se
tornar em tensdo. O jogador pode desenvolver sintomas emocionais e fisicos como
insdnia, isolamento social, uma perca no rendimento pois tera dificuldade de usar a
sua capacidade cognitiva para problemas mais complexo.

O vicio nos jogos desenvolve sérios agravos. Como por exemplo a anore-
xia, na qual o individuo perde parcialmente ou totalmente o seu apetite. Pode haver
naqueles jogadores de jogos mais violentos um aumento na pressao arterial, assim

influenciando a atividade cardiovascular. Agueles que costumam passar varias horas
jogando e passam noites inteiras jogando, pode ter um efeito negativo na sua vida por

causa do cansaco fisico e mental que isso vai trazer a eles pela falta de descanso,



além de causar falta de atencéo e memorizacdo (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008).

Fatores ligados a dificuldades fisicas também podem surgir, como o can-
saco visual, quando um jogador esta focado ele pode piscar trés vezes menos, assim
0s musculos do globo ocular podem atrofiar pela diminuicdo da necessidade de piscar
e lubrificar os olhos. A luz intermitente produzida pelos monitores na hora do jogo junto
com a alteragéo de luz do computador pode estimular a epilepsia.

Durante os jogos muitos desenvolve problemas posturais, tais como cifose,
escoliose e cefaleia.

Negligenciar os limites e as necessidades comuns por causa de horas des-
tinadas a jogar pode causar varias implicagdes nos individuos, assim como citado
acima problemas para se ter uma vida saldavel. Acarretando varios problemas sérios
e complexos (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008).

Muitos jogos digitais estdo carregados de mensagens subliminares (men-
sagens que estao fora do foco principal do jogador) essas mensagens sao observadas
pelo subconsciente. Muitos jogadores por influéncia subliminar de jogos, que séo
muito violentos, e que carregam caracteristicas que podem induzir aos individuos uma
conduta perigosa. Muitos desenvolve pelo contato muito extenso com esses tipos de
jogos uma dependéncia pelo jogo, e acabam n&o conseguindo diferenciar a fantasia
da realidade, tento dificuldades com a socializacdo por estarem tdo imersos no con-
texto dos jogos (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008).

Passar varias horas jogando é de fato um risco a saude fisica e mental dos
individuos, que podem por sua vez desenvolver dependéncias dos jogos. Assim tendo
omissBes com sua saude mental e fisica por estarem muito tempo jogando e ndo des-
tinando tempo a praticas saudaveis. Em pessoas que tem caréncias afetivas e dificul-
dades de socializar, acabam utilizando somente a pratica de jogar, se expondo a pro-

blemas que podem ser invisiveis aos seus olhos, mas que estédo presentes.

4.1 GANHOS POSITIVO COM OS JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais ajudam no aprendizado das criancas e é usado nas esco-
las, € uma ferramenta que estimula as criangas a pensarem, e por estar presente na
vida cotidiana da maioria das criangas fica facil para implementar no ensino escolar.

Trazendo para o publico algo que chama atencdo que as desafiam e traga
interacdo com o tema do jogo, algo que reflete a realidade do ensino. Com sistemas
de recompensa e ranques, isso estimula os estudantes a aprender ao mesmo tempo

que competem.



Quando héa a juncao da diversdo com os ganhos ludicos e socias atraves
dos jogos, os jogadores sente mais motivados para aprender pois 0 que realmente
chama a atencéo € o desafio, a interagdo com 0s outros jogadores.

Os jogos néo digitais ja € uma forma bastante utilizada nos meios educati-
vos para fomentar um raciocinio nos alunos e aprendizagem. E os jogos digitais eles
tém as mesmas propriedades, porém sao gerados a partir de um software instalado
em comutador, sendo assim capazes de criar jogos mais intuitivos que ajuda ainda
mais o aprendizado (SANTANA; FORTES; PORTO, 2016).

Os jogos digitais estdo ganhando cada vez mais espacgo por suas caracte-
risticas imersiva, por exemplo a realidade virtual, essa tecnologia que é recente, mas
que traz um cenario com grande capacidade de imersao podendo trazer as areas
educacionais ganhos na aprendizagem. Uma vez que a pessoa esta imersa no cenario
digital ele esta totalmente focado e fica mais facil para desenvolvimento de conheci-
mento no jogador. Com isso usa se atualmente o termo “gamificagdo”, ou seja, 0 uso
dos jogos digitais na educacdo (MENDONCA, 2012).

A utilizacéo dos jogos digitais e tecnologia na educacao utiliza da experién-
cia da imersao, desde da década de 70 os individuos ja vém tento experiéncia com a
tecnologia, hd uma adequacédo dos mesmos na utilizacdo dos jogos digitais, e ferra-
mentas tecnoldgica. Pois 0 uso de imagens, sons e movimentos possibilita uma me-
Ihor forma de ensino, oferecendo uma informacéo mais dindmica que estimula melhor
o aprendizado. Assim 0 jogo eletronico possibilita que o aprendizado aconteca pela
interacdo de professores e alunos, mediante a tentativa e erro dentro do contexto do
jogo.

A imersao torna a experiencia sensivel um meio que o individuo pode ab-
sorver através do manuseio de juizos e afetos que influenciara na sua vida cotidiana.
Assim desenvolvendo processos moral e social. A experiencia dentro dos jogos digi-
tais influencia em préticas sociais e a imaginacao.

O jogo Rany Day desenvolvido pela desenvolvedora Thais Weiler, € um
jogo para navegador que pode ser jogado com 0 mouse, ou por toques na tela touch
screen. O tema do jogo é relacionado a ansiedade e depresséo, a histéria € de uma
jovem que passa por esses problemas e precisa passar por algumas situacdes que
séo gatilhos de ansiedade para a personagem, como ter que sair de casa para traba-
Ihar. O jogador acompanha a narrativa dessa histéria e ajuda o personagem a tomar
a decisbes corretas a medida que o jogo desenrola, assim o jogo aborda diversa situ-

acao que coloca o jogador em estado de sensibilizagdo com o tema trabalhado.



A imersdo nesse tema do jogo serve como um ensino para o jogador, e
caracteriza um trabalho da desenvolvedora que passou por esses problemas, passar
uma licho de auto ajuda para quem joga e enfrenta problemas semelhantes
(COSTA, 2020).

O jogador que se sentir conectado com ambiente proposto pelo jogo Rany
Day, que tem gatilhos emocionais que o prendera a um ambiente construtivo e que
desperta a curiosidade do jogador e o seu afeto pelo jogo, desenvolvendo vontade no
mesmo de buscar ajuda, o que é sugerido dentro do jogo através de cartas (COSTA,
2020).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos € uma pratica que realmente traz grandes niveis de satisfacao,
beneficios a saude, prevencdes de doencas e desenvolvimento de novas habilidades
nos jogadores. E quando apresentado os jogos digitais isso néo € diferente, mas o
conceito dos jogos no ambiente virtual toma uma maior proporgéo, trazendo um am-
biente de niveis maior de interacdo aonde é explorado com mais intensidade a imagi-
nacao do jogador, assim ele pode fazer o que bem entender dentro do jogo, coisas
que na sua realidade nao seria possivel.

Essa carga emocional ligada com a grande capacidade das ferramentas de
desenvolvimento de jogos, que conseguem criar cenarios que podem imitar a reali-
dade, ou pode ser totalmente uma fantasia, ambientes futuristicos ou antigos. Os jo-
gos possibilitam os jogadores explorar planetas, guerras e diversos cenarios.

Os cenarios construidos a partir de objetos, musicas, personagens e histo-
rias. Cada jogo digital tem sua particularidade aonde os fatores como ambientacao e
objetivos é diferente, mas conservando o intuito de prender a atencao do jogador, para
que ele tenha um alto nivel de satisfacéo e imerséo.

O nivel de interacdo entre individuo alcangcado em um jogo digital € muito
poderoso pois ele imerge o jogador a um ambiente carregado de informacdes feito
para prender a sua atencdo. Os objetivos alcancados dentro do jogo proporcionam
uma recompensa. Sistemas que recompensa o jogador pelo os esforcos dele dentro
do game, assim mantendo os jogadores fixados e até obstinados a conseguir essas
recompensas, sempre que ele consegue passar de faze e recompensado e uma nova
fase e mais dificil € desbloqueada, mantendo o jogador dentro do jogo.

Um alto nivel de atencéo e habilidade sempre é requerida do jogador assim
gue ele vai evoluido dentro dos jogos (os chefdes possuem cada vez mais vida e mais
dano, e os mapas se tornam mais complexos), iSso motiva o jogador a jogar mais.

Os cenarios sdo bem construidos e envolvente para fazer os individuos ter



atencdo ao que esta acontecendo dentro dos jogos.
Essa caracteristica dos jogos digitas estimula o crescimento do individuo
ele adquire maiores capacidade cognitiva, eles por estarem mais focados ganham
uma maior capacidade de foco e reflexo. Quando exposto a problemas complexos
consegue apresentar um maior nivel de raciocinio para resolve-los.
Mas esses beneficios dentre outros s6 acontecem quando os individuos
conseguem ter controle sobre o tempo que passam jogando. Uma grande exposi¢cao
aos jogos pode realmente acarreta em problemas sérios de salde nos jogadores.
Uma das causas dos problemas € o tempo que muitos destinam para 0s
jogos digitais, pessoas que tem tendéncias a isolamento, problemas com bullying
tende a buscar nos jogos um reflgio para fugirem da realidade, e passam horas jo-
gando, acabam esquecendo de comer no horéario correto ndo tem uma alimentacao
saudavel, acabam ficando sedentarios nao praticando nenhum tipo de exercicio fisico.
Destinar tanto tempo para os jogos digitais deixa a pessoa dependente,
causando problemas mentais aonde o que era prazeroso se torna estressante, muitos
nao consegue pensar nem destinar tempo para o estudo por causa do vicio nos jogos.
O que pode ser um beneficio, pelo comportamento negligente do individuo,

ao ser exposto ha muitas horas de jogos ele desenvolve habitos que nédo saudavel.

Quando um individuo ja tem predisposicao a violéncia e se expde a jogos
eletronicos que tem muita violéncia no seu contexto, esses podem desenvolver mais
afeicdo a violéncia, os jogos violentos tdo carregados de mensagens subliminares,
além de préticas dentro dos jogos que sucinta a violéncia.

E importante que as criangas no ambiente doméstico e escolar sejam ob-
servadas pelos professores e 0s pais para que eles aprendam a ter limites no tempo
gue se expdem aos jogos eletrénicos, o tipo de jogos que estdo jogando se sdo para
sua faixa etaria. Esse acompanhamento previne os individuos de desenvolverem ha-
bitos negativos que ponha a sua salde mental e fisica em perigo.

Utilizar os jogos digitais nos locais de ensino é aprendizagem ampliara a
capacidade dos alunos, com auxilio de profissionais os jogos eletrénicos se tornam

uma ferramenta promissora para o desenvolvimento de habilidades cognitivas.
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