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RESUMO

Este estudo teve como foco descobrir quais sdo as possiveis a¢cdes e reagbes do
individuo e sociedade depois da inclusédo dos jogos eletrénicos em nosso meio.

Utilizou-se uma abordagem qualitativa, com pesquisa em diversos artigos e meios de
comunicacdo variados de forma a constatar nossa imersao nos jogos eletronicos
desde o seu surgimento até os dias de hoje. E observado diversos pontos desde a
sua insercao nos lares, mudancas de rotina no dia a dia, seus efeitos neuroldgicos
positivos causados com o uso controlado, podendo auxiliar em tratamentos de visao
e 0S negativos como problemas sociais por uso excessivo prolongado, sua
versatilidade em atender diversas areas, por exemplo, as bélicas, facilitando testes
com variadas taticas de guerra sem que 0s combatentes necessitem estar em campo,
evitando custos de locomocdo e possiveis problemas burocraticos como limites
territoriais, tratados de ndo agressao, entre outros. Por ultimo, seu impacto efetivo no
aumento econémico das empresas tanto pelo publico que consume seu produto por
meio da compra de jogos e acessorios, quanto 0s que assistem e ajudam a propagar
sua visibilidade, criando por consequéncia jogadores profissionais, comunidades,

torcidas e adeptos fieis aos seus mais diversos titulos oferecidos.

Palavras-chave: jogos eletrénicos; impacto social; industria de jogos; e-sports;
saude mental.



ABSTRACT

This study aimed to discover the possible actions and reactions of individuals and
society after the inclusion of video games in our environment.

A qualitative approach was used, with research in various articles and media outlets in
order to verify our immersion in video games since their inception until today. Various
points are observed, from their insertion into homes, changes in daily routines, their
positive neurological effects caused by controlled use, which can assist in vision
treatments, and the negative ones such as social problems due to prolonged excessive
use, their versatility in serving various areas, for example, the military, facilitating tests
with various war tactics without the need for combatants to be in the field, avoiding
costs of locomotion and possible bureaucratic problems such as territorial limits, non-
aggression treaties, among others. Finally, its effective impact on the economic growth
of companies, both from the public that consumes its product through the purchase of
games and accessories, and those who watch and help to spread its visibility,
consequently creating professional players, communities, fans and loyal followers of

its most diverse titles offered.

Keywords: electronic games; social impact; gaming industry; e-sports; mental
health.
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos chegaram e se popularizaram rapidamente na sociedade,
tornando-se um dos modos de lazer no cotidiano das pessoas, temos jogos em
celulares, computadores, video games, navegadores de internet, etc.

O seu inicio foi algo inovador e é um dos motores que o impulsiona até os dias
de hoje, parte do seu publico busca cada vez mais realismo, velocidade, rapidez e um
enredo de certa forma diferente dos demais, que os prenda e fagam gastar horas no
processo de apreciar a obra.

Comunidades cada vez maiores surgem, grupos sdo criados, habitos séo
modificados, a sociedade tem muito a dizer sobre os impactos de tudo que a rodeia,
novas histérias e tecnologias sdo ovacionadas, seu publico aumenta e todas as areas
pegam a sua fatia.

N&o diferente de qualquer outra mudanca/invencao que se torna popular, esta
trazendo uma metamorfose na sociedade, novas prioridades, forma de pensar e agir,
uma concorréncia de antigas e novas empresas em um mercado agitado.

2 SOCIAIS
2.1 FAMILIAR

E inegavel o sucesso da indistria de jogos em sua iniciacdo com consoles
(microcomputador que executa jogos) possiveis de se usar no conforto de casa e que
também isso causaria mudancas na rotina do dia a dia de seus usuarios.

A China por exemplo limitou o tempo de acesso de criangas e adolescentes
menores de idade a jogos eletrbnicos com horario predeterminado e periodo
estabelecido de no maximo trés horas semanais (Jornal USP, 2024), que € uma
tentativa de coibir 0 uso excessivo dos mesmos.

Em entrevista feita pelo Jornal USP ao professor Valdemar Setzer, professor
titular sénior do Departamento de Ciéncia da Computacéo do Instituto de Mateméatica
e Estatistica (IME) da USP, a proibigao nao seria a melhor opgao nesses casos. ‘Em
principio, eu sou contra proibi¢cdes, pois elas vao contra a liberdade das pessoas. A
gente deveria conscientiza-las’ (Jornal USP, 2024), afirma.

“A sociedade atual ndo nos da a instrugao mitica adequada, dessa espécie, e
por isso os jovens tém dificuldade de encontrar o seu caminho” (O poder do mito,
1990, p.152). Essa medida foi tomada com foco nos jovens que sS&80 0S mais
propensos a desenvolver certos vicios nessa etapa da vida, eles estdo sempre em
busca de algo que os preencha e o0s jogos eletronicos sdo um prato cheio com a sua
vastiddo de opgles e nichos. Controlar isso, realmente, ndo € um trabalho simples
para os pais.

2.1.1 CONSOLES

Atualmente, estamos na nona geracao desses aparelhos, iniciando em 1972

com o Magnavox Odyssey da empresa Magnavox e tendo como ultimo langamento
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no ano de 2024 o Playstation 5 Pro da empresa Sony. No decorrer desse tempo ouve
alguns outliers (valores muito acima de média), com numero de vendas e sucesso

além do esperado, cujo 0s homes serdo mencionados abaixo:

Figura 1: 1977 - Atari 2600 Plus, Atari, 30 milhdes

(modelo semelhante, versédo 2024).

Fonte: https://atari.com/products/atari-2600-plus? pos=1& sid=1ac139e54& ss=r

Figura 2: 1988 - Mega Drive ou Sega Genesis, Sega, 40 milhdes.

Fonte: https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/88357-conheca-15-video-games-vendidos-historia-

video.htm

Figura 3: 1990 - Super Nintendo Entertainment System (SNES), Nintendo,

49,10 milhdes (modelo da imagem de 1993, versdo americana).



https://atari.com/products/atari-2600-plus?_pos=1&_sid=1ac139e54&_ss=r
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/88357-conheca-15-video-games-vendidos-historia-video.htm
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/88357-conheca-15-video-games-vendidos-historia-video.htm

Fonte: https://www.amazon.com/Super-Nintendo-Console-SNES-System/dp/B000035Y6D?th=1

Figura 4: 2000 - Playstation 2, Sony, mais de 155 milhdes.

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation 2 models

Os modelos citados n&o foram os mais vendidos de todos os tempos, mas cada
um teve grande impacto nas geracdes em que foram lancados, trazendo novas
tecnologias, imersao e criatividade. Se fizéssemos a unido do top cinco, chegaria a
700 milhdes de consoles adquiridos (O Globo, 2024). Reunindo todas as plataformas,
aproximadamente 3,3 bilhdes de pessoas jogam algo em todo o mundo (Correio
Braziliense, 2024), dividindo isso em uma populacdo de 8,2 bilhdes (ONU, 2024),
podemos considerar que uma pessoa a cada trés € um gamer (jogador de jogos

eletronicos).

2.2 COMPORTAMENTAL

Levando em conta a jornada de trabalho mais comum no Brasil, 8h as 18h e a
pesquisa Sonar-Brasil, desenvolvida pelo Grupo de Pesquisa Cronus da Faculdade
de Nutricdo da Universidade Federal de Alagoas, que constatou que os brasileiros
“‘em média acordam as 7h06 e dormem 23h20” (Fanut/Ufal, 2023), nos entregando
um intervalo noturno de 5h20 de tempo livre.

O tempo gasto em e-sports (esporte eletrdnico competitivo), que vem sendo o
estilo de jogo com muitos adeptos, 38% jogam todos os dias e 36,6 % de trés a seis
dias da semana, de acordo com a Pesquisa Games Brasil (Paronama dos e-sports,
2024, p.15), desenvolvida pelo Sioux Group e Go Gamers, em parceria com Blend
New Research e ESPM, realizada desde 2013, cujo os dados apontados séo da ultima
edicdo de 2024. Dos entrevistados 50,8% tem sessfes de jogos de 1h a 3h, se

pegarmos a maxima menos o tempo livre calculado anteriormente, durante a noite, o


https://www.amazon.com/Super-Nintendo-Console-SNES-System/dp/B000035Y6D?th=1
https://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2_models

individuo teria 2h20 para as demais atividades, como: transito, alimentacéao,
comunicacao familiar e demais lazeres.

E um ndmero realmente expressivo, porém, quando os entrevistados foram
guestionados sobre como preferem torcer para seu time competitivo favorito, 65,4%
responderam ser importante/muito importante que essa torcida fosse em conjunto com
amigos e/ou familiares (Paronama dos e-sports, 2024, p.30), algo bem semelhante ao
nosso conhecido futebol, que ndo necessariamente afasta o convivio, mas cria até
mesmo lagcos improvaveis, sentimento de pertencimento, gostos em comum
compartilhados de individuo para individuo, comunidade para individuo, heranca
familiar, como um clube de coragao repassado de pai/mae para filho(s). ‘Em nenhum
lugar aprendi tanto de mim e de meus semelhantes como em um campo de futebol’
disse Jorge Valdano, campedo mundial pela selecdo Argentina em 1986 (Gazeta
Bragantina, 2023).

2.3 NEUROLOGICO
2.3.1 POSITIVO

Contrariando o pensamento difundido de que jogos violentos tornam players
(Jogadores) agressivos, 0s pesquisadores da Royal Society Open Science por meio
dos dados coletados de 21 mil jovens, chegaram a conclusdo que "Overall,
longitudinal studies do not appear to support substantive long-term links between
aggressive game content and youth aggression” (DRUMMOND, SAUER &
FERGUSO, 2020, p.1), ou seja, que a conduta violenta ndo tem ligacdes substancias
a jogos violentos, logo, podemos concluir que essa agressividade € influenciada por
outros fatores internos e externos que pouco tem a ver com a tematica da jogatina em
Si.

Em estudos laboratoriais realizados pela equipe da neurocientista cognitiva
Daphne Bavelier usando jogos com o teor de acao, de fato, jogar esses tipos de jogos
trazem inumeros beneficios como “melhorias na visdo de baixo nivel, atencao visual,
velocidade de processamento e inferéncia estatistica, entre outros” (Brains on video
games, 2011, p.763), ela continua dizendo que pode até mesmo ser usado para “a
reabilitacdo das habilidades visuais do individuo” (p.763).

2.3.2 NEGATIVO

Em um artigo apresentado pela Mestre e Doutora em Psicologia Clinica (USP),

com formacdo em Clinica Analitico-Comportamental Infantil, Orientacdo de Pais e
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Terapias Contextuais pelo Paradigma, Luiza Chagas Branddo, em uma pesquisa
dividida em dois estudos, sendo a segunda com uma amostra de 3.658, onde 57%
dos adolescentes fazem uso do jogos como esquiva experiencial, uma fuga da
realidade (Brandao, 2022, p.12), de certa forma esse movimento se assemelha
bastante ao que os adultos fazem com consumo/uso excessivo de bebida, cigarro e
drogas, todavia, quanto mais precoce esses “habitos”, também serdo os prejuizos
causados.

O trabalho apresenta demais estudos realizados em diferentes locais como Asia,
Europa, América do Norte e Oceania, que apontaram os principais/comuns problemas
encontrados em jogar problematico (termo utilizado para o uso excessivo/demasiado
de jogos), no ambito académico, “menores conquistas educacionais e de carreira,
incluindo notas menores e maior frequéncia de faltar as aulas” (p.31), psiquiatrico e
de saude mental, “maior impulsividade e neuroticismo, maior tendéncia agressiva,
solidao, baixa autoestima, baixa autoeficacia e baixa satisfagdo com a vida “ (p.31),
além de “Déficit de Atencao e Hiperatividade, Depressao, Ansiedade, problemas de

sono e uso de substancias “ (p.31).

3 BELICOS

O jogo com o nome de “Command”, desenvolvido pelo estudio grego Warface
Sims, publicado pela empresa Matrix Games e distribuido pela plataforma de jogos
Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (STEAM), € um simulador
da segunda guerra mundial com foco em estratégia naval e aérea.

Os desenvolvedores entdo criaram uma versdao “Command Professional
Edition”, com o objetivo de cobrir as brechas de segurancga que existiam no modelo
padrdo, para que entdo o exército norte americano (Estados Unidos da América)
pudesse fazer uso do jogo em treinamentos e taticas de guerra (Veja, 2024).

O ambiente virtual acaba por se tornar um meio de abranger situagbes que nao
poderiam ser testadas no real (sem haver consequéncias € claro), como invasdes
territoriais, combate e até mesmo as dimensdes de um impacto nuclear em
determinado local. Além dos americanos, faz parte do cotidiano militar em Taiwan e
do Strategic Command do Reino Unido (Veja, 2024).

A temética de guerra também esté longe de ser estranha ao publico civil, € uma
das diversas com mais fas e jogadores ativos. De acordo com o Banco de Dados
STEAM (SteamDB), a franquia Call of Duty, que conta com diferentes modalidades de
combate (todas envolvendo o tema bélico), teve nos ultimos dois anos (2022-2024)
um pico de 491,670 jogadores simultaneos (SteamDB, 2024).



4 EMPRESARIAL
4.1 ECONOMICO

Segundo a Adrenaline, portal especializado em games e tecnologia, em
pesquisa divulgada pela Newzoo, empresa especializa em pesquisas de mercado
para PCs e Consoles, a industria dos jogos estima um crescimento de 2,7% se
comparado ao ano anterior (2023), € esperado entre acessorios, consoles e jogos uma
arrecadacdo de $187,7 bilhdes até o final do ano (Adrenaline, 2024).

Para se ter ideia, o famoso titulo Black Myth Wukong (Wukong), langcado em 19
de agosto de 2024, com numeros fornecidos da VG Insights, responsavel pela visao
geral do mercado da STEAM, com apenas trés meses de seu langcamento, somente
na plataforma, ele ja faturou em valor bruto $1,1 bilh&o, com 22,3 milhdes de unidades
vendidas (VG Insights, 2024).

Parte dos recursos arrecadados em algumas empresas sao transferidos para o
nivel competitivo, sendo de certa forma um retorno do valor investido pelo publico, séo
criados mega eventos que nao ficam devendo em nada comparado a grandes
competicdes jA consagradas, no ano de 2021 tivemos o torneio chamado The
International 10, do famoso jogo Dota 2, um jogo de batalha e estratégia entre dois
times de cinco jogadores, que ofereceu ao primeiro lugar uma premiacdo de $18,2
milhdes (GoGamers, 2022), se pegarmos a ultima edicdo da copa do mundo, que
aconteceu no Catar, tivemos uma premiacdo ao primeiro colocado de $42 milhdes
(Globo Esporte, 2022), considerando que a primeira copa do mundo foi em 1930
(FIFA, 2023) e as primeiras versdes do Defense of the Ancients (DotA) em meados
de 2000 (RedBull, 2019), sédo valores razoaveis.

4.2 PUBLICIDADE

O publico de jogos tem crescido ao redor do mundo exponencialmente, uma
prova disso € o jogo mencionado anteriormente Wukong, que teve 2.415,714 milhdes
(SteamDB, 2024) de pessoas jogando simultaneamente, isso levando em conta que
€ um jogo single player (apenas um jogador por vez em cada jogo). Esses niameros
se tornam mais impressionantes se pegarmos em geral, depois da popularizagéo de
plataformas de divulgagdo “gamers” como a Twitch, que fornecem servigos de
transmissao online de forma “gratuita”, as visualizacbes e engajamento do publico
gamer rivalizam por com até mesmo finais de Champions League (competicdo
futebolistica europeia, masculina), que em 2024 teve um publico de 380 milhdes
(Lance, 2024) enquanto em 2021 ja estimava-se que cerca de 500 milhdes de pessoas
ao redor do mundo acompanhavam competi¢cdes de e-sports (AgenciaCH, 2023). O
YouTube outra famosa plataforma que suporta lives e videos de diversos conteudos
(incluindo jogos), ultrapassou a audiéncia da tv aberta no brasil pela primeira vez com
75 milhdes contra 73 milhdes de espectadores (Olhar Digital, 2024).

Fallout, uma das diversas franquias de jogos que teve seu universo adaptado
para streaming (forma de distribuicdo digital), alcancando cerca de 65 milhdes de
telespectadores em 16 dias, tornou-se a segunda série mais assistida na Prime Video
(IGN Brasil, 2024), pertencente a Amazon, nUmeros esses que tornam o sucesso dos
jogos algo inegavel.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos constatar que os jogos eletrbnicos antes considerados apenas uma
forma de entretenimento, transformaram-se em um fenémeno cultural e econémico de
grandes proporcdes. Sua influéncia alcancou muito mais do que apenas algumas
casas, mudou a forma como produzimos e consumimos conteudo.

Os jogos trouxeram consigo varios beneficios individuais como o
desenvolvimento cognitivo e sociais, com a criagdo de suas diversas comunidades,
todavia, ndo devemos ignorar os maleficios de seu uso prolongado, podendo criar
vicios, ocasionando impactos sociais e mentais, negativos.

Diante desse cenario cadtico, se tratando dos jovens, 0s pais devem encontrar
um equilibrio entre beneficios e riscos da exposi¢do dos jogos aos filhos, j& em relagcéo
aos adultos, a industria, responsaveis e educadores, devem trabalhar juntos para que
essa juncdo seja benéfica, procurando meios, fazendo pesquisas, testes e
modificacbes necessarias para que esse fenbmeno ndo se torne prejudicial a
sociedade.

O futuro dos jogos certamente é promissor, com novas tecnologias surgindo a
todo momento, como é de costume na humanidade, uma evolu¢éo sempre impulsiona
outra, comecamos de trens a vapor para carros elétricos, da lua a marte, porém é
necessario que essa transformacgéo seja acompanhada de perto.

Este trabalho foi de certo modo limitado, o ideal seria um estudo de campo,
que envolveria especialistas diversificados e questionarios mais especificos. Uma
adicao relevante para esse artigo seria em quais 0s mecanismos de gatilhos que nos
prendem aos jogos e o fenbmeno dos jogos de azar digitais no Brasil, as famosas
BETSs (casa de apostas virtuais).
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