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Cazuo Matsumoto, atleta da selecdo brasileira de ténis de
mesa costuma jogar o game “Dance Dance Revolution”
(DDR). Apds uma apresentacdo de ténis de mesa em um
Shopping em Belo Horizonte, o atleta jogou o game e
chamou a atengao de diversos jovens que transitavam pelo
shopping.

Segundo Cazuo, 0 game o ajuda na parte psicoldgica e fisica
no ténis de mesa. Na parte psicolégica por estimular a
atencdo e concentracdo e na parte fisica por exigir uma
intensa movimentacao das pernas.

Cazuo Matsumoto, atleta da sele¢&o brasileira em uma sessdo no Game em um Shopping em Belo
Horizonte.

E comum os educadores critcarem 0 uso excessivo do videogame pelas
criancas/adolescentes, principalmente pelo fato dos conteudos/temas desses videogames
serem violentos. Na verdade, a televisdo e os videogames sempre foram alvos de criticas
pelos educadores.

Nos ultimos 15 anos, varias pesquisas vém mostrando o lado negativo dessas
tecnologias no desenvolvimento emocional, cognitivo® e fisico das criancas. Estudos
recentes mostram as criangas que ficam horas diante da televisdo ou videogame apresentam
problemas na saude no futuro.

Trés fatores que sdo apontados: a) auséncia de interacdo social; b) violéncia e c) o
aumento significativo de criangcas obesas. Observa-se que a televisdo e/ou videogame fica
no quarto dessas criancas/adolescentes, facilitando com que elas figuem olhando até mais
tarde, diminuindo a interacdo social e adquirindo péssimos habitos alimentares, aléem de
outros comportamentos prejudiciais a saude fisica e mental.

Por outro lado, até certo ponto, estas pesquisas mostram o lado prejudicial as
criancas/adolescentes, ja que buscam mostrar a passividade delas diante da televisdo e a
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habituacdo® frente aos videogames. A passividade para uma crianca que estd em
desenvolvimento traz consequéncias/déficit nos aspectos fisicos, emocionais, cognitivos e
sociais, j& que o corpo/organismo de uma crianca/adolescente estd em constante mudancas
fisiologicas e neuronais para a entrada na fase adulta.

Mas quem é a culpa nesse processo: a televisdo ou o videogame ou os pais? E
importante enfatizar que no desenvolvimento infantil/adolescente € de responsabilidade dos
pais e educadores. Os pais e 0s educadores tém a obrigacdo de ensinar os caminhos para o
bom desenvolvimento cognitivo, emocional e fisico da crianca e dos adolescentes, pois
espera-se que 0s adultos possam passar as experiéncias adquiridas.

Assim, €& importante lembrar que todo comportamento adquirido por uma
crianca/adolescente vem da educacao dada pelos pais desde o nascimento. N&o € surpresa
gue nos ultimos anos foram publicados livros de auto-ajuda para os pais. A partir da
adversidade e diversidade de estimulos que a nossa sociedade atual oferece, os pais de hoje
se sentem perdidos/sem rumo para educar os filhos. E mais facil deixar a crianca diante da
televisdo e/ou videogame do que ficar alguns minutos brincando/interagindo com elas. Vocé
pai/mde quantos minutos por dia fica com o seu filho brincando e/ou
dialogando/conversando?

Muitos estudos tém revelado que é a auséncia dos pais que leva as
criancas/adolescentes a ficar mais tempo diante da televisdo/videogame, consequentemente
a obesidade infantil vem aumentando. Ha a Internet, que cada vez mais, 0s jovens estédo
ficando mais tempo navegando na Internet, onde ha a "netsocializagdo" ou a socializacéo
virtual. Com o aumento da violéncia, cada vez mais os pais estimulam as criancas a ficarem
mais tempo dentro de casa, um ambiente mais protegido.

Por outro lado, é frequente ouvirmos/lermos sobre o sedentarismo dos adultos. Cada
vez mais, os adultos ficam horas sentados e inativos, sem uma pratica de exercicio/atividade
fisica. Esta inatividade e, juntamente com os habitos alimentares, influenciam no
comportamento dos filhos. As novas tecnologias estdo influenciando o comportamento dos
adultos a ficarem mais tempo diante da televisdo, computador, carro, entre outras. E mais
facil telefonar para uma pizzaria do que ir a pé até la ou deixar o carro a 500 metros e ir a pé
ao trabalho. O aumento de opcdes que as tecnologias estdo oferecendo para minimizar o
gasto energético e tempo, esta influenciando diretamente no comportamento de adultos e
criangas. Cada vez mais, 0 modo como a crianga vai valorizando o seu dia-a-dia € 0 mesmo
de um adulto: o comportamento de uma crianc¢a € o reflexo do que um adulto faz. Por isso, é
fundamental a conscientizacdo de um adulto sobre os seus comportamentos e seus habitos.

E claro que a atividade fisica é fundamental no desenvolvimento fisico e mental de
uma crianga, e estudos recentes mostram que uma atividade fisica oxigena o cérebro (
Foza & Takase, 2004), contribuindo na facilitacdo da aprendizagem. Por outro lado, os

> Habituar - é quando o organismo ndo percebe mais a(s) mudanca(s) do(s) estimulo(s) que ocorre(m) ao seu

redor. Apesar do videogame ser um ambiente estimulante, o organismo acaba se habituando as condicdes
expostas do game. Fica mecanico/automatico, pois passou da fase de aprendizagem e da novidade.



educadores fisicos, psicologos e pedagogos desconhecem que a crianca/adolescente tem
um cérebro com cerca de 100 bilhdes de neurdnios e mais de 100 trilhdes de conexdes
sinapticas. E importante enfatizar os estudos do cérebro, pois o educador que n&o
compreender o funcionamento do cérebro vai prejudicar no desenvolvimento cerebral da
crianca/adolescente, podendo levar muito tempo para alcancar os objetivos, ou seja, tem que
treinar/estudar muitas horas para atingir as metas, quando néo precisa. Os educadores ainda
trabalham o que véem, o externo, e ndo a individualidade do cérebro de cada individuo
(atitude) a partir de um contexto que a crianca/adolescente esté inserido, segundo a OCDE
(2003). E importante, entdo, levar em consideracéo a individualidade de cada um, ou seja,
um cérebro de 100 bilhdes de neurdnios, onde cada ser € Unico: valorizar a atitude de cada
um e ndo o conhecimento. A partir do momento que valorizamos a atitude e as suas
capacidades/habilidades, a propria crianca/jovem vai em busca do conhecimento tornando-
se mais criativa.

Assim, 0s avancos nas pesquisas cientificas sobre o cérebro, estdo mostrando que o
cérebro muda em consequéncia do treinamento. Quanto maior o numero de horas nos
exercicios cognitivos, melhores resultados serdo alcancados. Estas pesquisas mostram que
h& mudancas significativas nas terminacfes nervosas, mudando de forma e contribuindo na
comunicacédo entre si com maior eficacia. Veja a figura abaixo.

Antes do exercicio cognitivo Depois do exercicio cognitivo

Além disso, a diversidade nos exercicios cognitivos é fundamental, ou seja, ha medida
do possivel variar os exercicios fisicos e mentais para manter 0os neurdnios sempre
sensibilizado/ativo. O importante para o cérebro é fugir da rotina, apesar do ser humano ser
conservador e gostar da rotina, nos dias de hoje é importante que a pessoa busque variar as
atividades fisicas e mentais. Por exemplo, as pessoas que tém probabilidade de adquirir a
doenca de Alzheimer é indicado a pratica de exercicios cognitivos (palavras cruzadas,
games, entre outros). Estes estudos vale, também, para os atletas que precisam desenvolver
a criatividade, estratégias/taticas de jogo, atencdo visual, entre outros. Como podemos
observar na figura abaixo, cada ponto representa a funcdo que o cérebro desempenha. Na
maioria das vezes, ndao desenvolvemos adequadamente estes pontos.



Fonte: Roberto Lent (2003). Cem Bilhdes de Neurénios: conceitos fundamentais de neurociéncia.
Ed. Ateneu. (pag. 23).

E o videogame, por exemplo, pode ser um aliado para melhorar a concentracéo
(atencdo: foco interno e externo), nas estratégias de aprendizagem, no controle da
ansiedade, entre outras habilidades cognitivas e emocionais. Tudo dependerd de como o
videogame é utilizado pelo usuario e/ou técnico/educador/psicélogo do esporte. Por exemplo,
um estudo publicado numa das revistas cientificas mais conceituadas, a Nature
(www.nature.com) de maio de 2004, mostrou que 0s novatos no videogame melhoraram na
atencdo visual apos 10 dias de treino (Green & Bavelier, 2003). Além disso, 0 estudo
mostrou que os usuarios melhoraram na capacidade de orientacdo espacial e resolucéo
temporal.

Em 2001 foi lancado pela Konami o Dance Dance Revolution (DDR) que pode
melhorar a atencéo visual e coordenagdo motora (Thompson, 2002). E um tapete onde est&o
as setas (esquerda, direita, para cima e para baixo) e o usuario vai com os pés acionando as
setas, como é no teclado. O nosso laboratério esta desenvolvendo um sistema similar.
Esperamos que logo os atletas possam se beneficiar dessa tecnologia e melhorar no
desempenho cognitivo (visdo esportiva) e na psicomotricidade (coordenacédo psico-motora).



http://www.nature.com/

Hoje, observamos centenas de videogames no mercado com diversas categorias:
guerra, esporte, raciocinio, entre outros. Dentre os games, podemos citar alguns que podem
beneficiar no desenvolvimento das habilidades cognitivas: a) Tangram; b) Fifa 2004; c)
nameros (http://www.cbtm.org.br/scripts/site.dll/noticia?pagina=51&item=706); d) carros de
corrida; e) entre outros games. Tudo vai depender de como sera utilizado e sua finalidade
pelo usuario. Por exemplo, o tangram (http://www.neuroesporte.com/tangram/), pode
melhorar a capacidade de foco interno, mentalizacao e tatica visual.

Assim, cada vez mais, 0s games, se forem bem utilizados por pessoas que conhegam
o funcionamento do cérebro, podem melhorar significativamente no desempenho dos atletas.
Como ja foi falado acima, o cérebro do jogador ndo pode ficar
habituado/automatizado/mecéanico ao jogar o game. Por exemplo, no ténis de
mesa/ténis/basquete/voblei/etc., o atleta pode melhorar a visdo esportiva através do game,
onde ele precisa ser rapido na hora de decidir um lance em funcéo: a) dos efeitos da bola; b)
da posicdo do adversério e c) das taticas. Na verdade, o atleta precisa se conscientizar que
para melhorar a concentracdo, € importante associar o game e a meta a ser alcancada. O
cérebro precisa ser informado (processos cognitivos) do que esta sendo praticado para
assimilar a atividade que estda sendo executado no game. Simplesmente jogar, ndo vai
contribuir significativamente na configuracdo das novas conexdes sinapticas ou manté-la
sensibilizado.

Concluindo, os técnicos/psicélogos que forem utilizar o game para melhorar o
desempenho do atleta, € importante conhecer o funcionamento do cérebro, principalmente
NOS processos cognitivos: aprendizagem e memoria. E, alertar os pais que € importante
acompanhar o desenvolvimento cerebral, social e emocional dos filhos para que no futuro a
saude e a educacédo ndo sejam prejudicadas.

Assim, 0 game é uma das pesquisas que o Laboratério de Neurociéncia do Esporte e
Exercicio (www.lanespe.ufsc.br) estd desenvolvendo na UFSC: tecnologias que possam
melhorar o desempenho dos atletas. E, ao invés do trabalho tradicional do psicologo do
esporte, a figura de um Personal Brain Coach® (com formacéo em psicologia do esporte e
ciéncia do cérebro) pode fazer a diferenca na hora de utilizar as novas tecnologias que estao
surgindo para melhorar o desempenho de atletas ou nao.

% Personal Brain Coach - a sua origem vem do Personal Training e Personal Coach. O primeiro é aquele que
assessora/ajuda a mudar o fisico, 0 segundo a modificar o comportamento e o Personal Brain Coach, que esta
sendo criado, é aquele que muda as bases neurais - o cérebro do usuario.
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