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RESUMO 

Através de um apanhado sobre a trajetória dos jogos está sendo apresentado este 

estudo que visa analisar o envolvimento das crianças com os games e o impacto 

causado na vida destes jovens que vai desde simples diversão podendo até se 

transformar em vício, isto porque os jogos provocam uma reação neuroquímica onde o 

sistema de recompensa do cérebro é estimulado, liberando substâncias que dão 

sensação de prazer. Através de uma pesquisa bibliográfica expõe-se a relação da 

criança com os games e sua influência positiva e negativa. Evidencia-se a importância 

do núcleo familiar junto a estes jovens dando-lhes suporte para que possam conciliar a 

vida social com o mundo virtual. Enfatiza-se também a relevância dos jogos 

educacionais, os quais atendem as necessidades de aprendizado de forma atraente por 

ser de caráter lúdico. 

 

 

 

Palavras-chave: Jogos Educativos, Dificuldades para o aprendizado, Estímulos para 

o aprendizado 

 

 



 

LISTA  DE ABREVIATURAS  E SIGLAS 

 

 

UFRGS Universidade Federal do Rio Grande do Sul 

 MIT         Instituto de Tecnologia de Massachusetts 

TDHA      Transtorno do Déficit de Atenção com Hiperatividade 

 
 



 

LISTA  DE FIGURAS 

 

Figura 1: Osciloscópio ............................................................12 

Figura 2: Spacewar! ...............................................................12 

Figura 3: PDP .........................................................................13 

Figura 4: Feira BGS (BrasilGame Show).................................15 

Figura 6: RPG e Pilates ..........................................................18 

Figura 7: Console.....................................................................22 

 

 

 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

SUMÁRIO 

L is ta  de  Ab rev ia tu ras  e  S ig las . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .07  

L is ta  de  F igu ras . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .08  

Cap.  1  In t rodução . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .09  

    Cap .  2  Rev isão  L i t e ra tu ra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10  

Cap.  2 .1  H is tó r ia  dos  V ídeos  Games . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .11  

Cap.  2 .2  E fe i tos  pos i t i vos  e  nega t i vos  do  uso  dos  games . . . .17  

Cap.  2 .3  Mudança  compor tamen ta l . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .22  

Cap.  2 .4  Dependênc ia ,  o  que  faze r? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .23  

Cap.  3  Reeduca r  o  en t re ten imento . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .25  

Cap.  3 .1  Jogos  Educac iona is . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .25  

Cap.  4  Cons ide rações  f ina is . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .26  

Refe rênc ias . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .24  

 

G lossá r io . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .26  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

1  INTRODUÇÃO 

   

O p resen te  es tudo  t ra ta  sob re  as  fe r ramentas  ex is ten tes  na  á rea  da 

tecno log ia  d ig i ta l ,  ma is  p rec isamen te  os  v ideogames  e  

pos te r io rmente  chegando  aos  jogos  educac iona is .  Es tes  podem ser  

usados  pe lo  p ro fesso r  pa ra  mo t i va r  o  a luno  a  ap rende r ,  tendo  em 

v i s ta  que  as  c r ianças  nasceram e  conv ivem nes te  me io ,  sendo 

imposs íve l  o  não  reconhec imento  da  in f luênc ia  que  es tes  a r te fa tos 

exe rcem sob re  as  c r ianças .   

Em busca  de  uma me lhor  compreensão  sob re  os  games e  seu  uso  por  

pa r te  das  c r ianças  con f igu ra -se  a  razão  des ta  pesqu isa .  A t ravés  de 

uma  pesqu isa  b ib l iog rá f i ca  ob teve -se  o  conhec imento  sob re  o  

surg imen to  do  p r ime i ro  jogo  e le t rôn ico  e  o  acompanhamen to  de  sua  

evo lução .  É  most rada  a  razão  de  sua  c r iação ,  o  responsáve l  e  a  

con t r ibu ição  dos  seus  sucesso res  no  ap r imoramento  des te  inven to  

que  a tua lmente  causa  fasc ín io  en t re  as  c r ianças ,  jovens  e  inc lus i ve 

adu l tos .  Também são  most rados  a lguns  p rob lemas  causados  pe lo  

excesso  de  seu  uso  ass im  como  são  ap resen tadas  poss íve is  

so luções .  

Su rgem en tão  os  jogos  educac iona is ,  que  agem como  um aux i l ia r  no 

ap rend izado .  O  p ro fesso r  en tão  aprove i ta  o  que  as  c r ianças  gos tam,  

pa ra  u t i l i za r  como  recu rso  de  ens ino .  Es ta  mane i ra  de  ens ina r  

p ropo rc iona  um amb ien te  à  par te  do  t rad ic iona l ,  o  ap rende r  t o rna-se 

mu i to  ma is  d i ve r t i do  po rque  absorv idos  nas  a t i v idades  p ropos tas  as  

c r ianças  aprendem sem que  percebam,  a  e las  pode  pa rece r  apenas 

uma  b r incade i ra .  Enquanto  na  ve rdade  es tão  desenvo lvendo  

d i f e ren tes  hab i l idades .   
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2 REVISÃO  DE LITERATURA   

 

Pa ra  o  embasamen to  des te  t raba lho  fo i  rea l i zada  uma pesqu isa  em 

vá r ios  mate r ia is  d i spon íve is  no  amb ien te  v i r tua l ,  a t ravés  de  a r t i gos  e  

repo r tagens  e  também em l i v ros  impressos .  Todos  os  documentos 

pesqu isados  se rv i ram de  impo r tan tes  esc la rec imentos  sob re  os  rea is  

i n te resses  a tua is  que  c i r cundam a  rea l idade  de  nossos  educandos.  

Pa ra  in i c ia r  o  es tudo  buscou -se  conhece r  a  h i s tó r ia  dos  jogos  

e le t rôn icos ,  p rocurando  iden t i f i ca r  quem te r ia  i n i c iado  o  

desenvo lv imento  do  p ro je to  e  qua l  se r ia  a  mot i vação.  A t ravés  des te  

es tudo ,  conhecemos  seus  sucesso res  na  busca  do  ap r imoramento  do 

inven to ,  a té  chega r  aos  d ias  a tua is  onde  os  jogos  se  ap resen tam com 

imagens  bas tan te  rea l i s tas .  É  mos t rado  também o  c resc imento  do  

in te resse  das  c r ianças  e  jovens  pe los  games  e  o  conseqüente  

aumen to  de  vendas  nos  ú l t imos anos .  O  pon to  cu lm inan te  des ta  

busca  pe los  ma is  recen tes  lançamen tos  de  jogos  são  most rados  em 

uma  grande  fe i ra  que  acon tece  em São  Pau lo .  Re fo rçamos  também 

sob re  os  recen tes  me ios  de  ap rend izagem,  a t ravés  dos  jogos  

educa t i vos  que  podem e  devem se r  usados  pe lo  p ro fesso r ,  a  f im  de 

opo r tun iza r  um me lho r  ap rend izado  po rque  ass im  es ta rá  sendo  

es tabe lec ido  um v íncu lo ,  necessá r io  para  a  fac i l i tação  do 

ap rend izado .  Para  tan to ,  u t i l i zou -se  como  re fe rênc ia  a r t i gos  

pub l icados  de  d i fe ren tes  au to res  e  com pon tos  de  v i s ta  d i ve rgen tes  

sob re  o  mesmo tema.  I sso  pa ra  que  fosse  poss íve l  um o lha r  amp lo ,  

v i sando  o  en tend imento  de  que  há  exce len tes  ganhos na  soc iedade 

em que  v i vemos com o  avanço  da  tecno log ia .       
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2.1 HISTÓRIA DOS VIDEOGAMES   

 

As criações humanas sempre iniciam com uma idéia rudimentar e com o tempo vão-se 

aperfeiçoando com a ajuda das novas tecnologias. Os videogames atuais também 

tiveram seus precursores. De acordo com o artigo de Fátima Conti, com o título 

Primeiros Jogos Digitais, em 1952 foi escrito por Alexander S. Douglas, estudante de 

Cambridge o primeiro jogo eletrônico da história. O jogo chamado OXO era uma versão 

eletrônica do jogo da velha e sua criação tinha como objetivo ilustrar a tese de 

Doutorado que Alexander defendia a respeito da interação humana com os 

computadores. Segundo CONTI (2011), em 1958 foi criado pelo físico William 

Higinbotham o jogo Tennis for Two.  Considerado o primeiro jogo para ser jogado em 

computadores. Era um jogo de tênis simples mostrado em um osciloscópio (foto 1) e 

processado por um computador analógico. De acordo com Oka & Roperto, (2000) no 

artigo Origem do Processamento de Dados, o computador analógico realiza operações 

aritméticas por meio de analogia, ou seja, não trabalha com números ou símbolos que 

representem números, ele mede a quantidade a ser trabalhada. Diferentemente do 

computador digital que trabalha diretamente com os números, enquanto os analógicos 

medem. O único objetivo de sua criação seria chamar a atenção das pessoas que 

visitavam as instalações do “Brookhaven National Laboratories”. 

No ano de 1961 o jogo Spacewar! (foto 2) foi concebido por alunos do MIT. O Instituto de 

Tecnologia de Massachusetts é um centro universitário de educação e pesquisa privado 

localizado em Cambridge, Massachusetts nos Estados Unidos. É uma das instituições 

mais importantes dos EUA e do mundo. Proporciona educação principalmente nas áreas 

de ciência e tecnologia, bem como em outros campos como administração, economia, 

lingüística, ciência política e filosofia. Os estudantes Stephen Russell, Peter Samson, 

Dan Edwards, Martin Graetz, AlanKotok, Steve Piner e Robert A. Saunders criaram o 

Spacewar!. Dois jogadores controlavam suas naves em um ambiente escuro e tentavam 

abater o adversário. Chamar a atenção daqueles que visitavam as instalações do MIT 

para as novidades da tecnologia era a intenção de seus criadores e assim criar um 

estímulo para o ingresso no mundo da informática. Foi considerado o primeiro jogo 

interativo de computador. Este jogo foi programado para rodar em um DEC PDP (foto 3), 

um computador com o processamento de 5 MHZ e que ocupava um cômodo inteiro 

devido o seu tamanho. Segundo Risastoider (2011) este mesmo jogo, no ano de 1971 já 
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 podia ser encontrado em máquinas operadas através de fichas de metal, que ao serem 

inseridas, permitiam que a pessoa jogasse por um determinado período de tempo. O 

arcade ou fliperama consistia em uma máquina de entretenimento eletrônica encontrada 

nas décadas de 1970 e 1980 em casas especializadas, bares, restaurantes e cinemas. 

Foram criadas 1500 destas máquinas, porém sem obter popularidade devido à 

dificuldade do jogo. Através do jogo Pong desenvolvido em 1972, onde foram vendidas 

19000 máquinas, considerou-se o primeiro sucesso na forma de um console ligado a um 

monitor movido a moedas. Sendo o primeiro jogo lucrativo da história.  

 

 

F igura  nº1 :  Osc i loscóp io  

 

 

 

F igura  nº2 :  Spacewar !  
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F igura  nº3  DEC PDP Computado r  

Em 1972 criou-se o primeiro console doméstico e no ano de 1977 é lançado um console 

doméstico marcando a segunda geração de jogos. 

Em 1982 surge o primeiro computador para jogos provocando a queda nas vendas de 

videogames, uma vez que o computador pessoal realizava outras funções além dos 

jogos. 

O jogo Super Mario Bros, lançado em 1985, chega retomando o mercado dos vídeos 

games, sendo esta a terceira geração. 

Na década de 90 há uma queda no preço dos computadores popularizando-os. Com a 

chegada da internet os jogos começam a ser jogados em rede. 

Mega Drive e o Super Nintendo, representados respectivamente por suas mascotes 

Sonic e Mario, foram os videogames mais vendidos da quarta geração. 

Inicia-se o uso dos jogos com a tecnologia 3D, com a utilização de CDs que garantia 

mais espaço para dados. Sendo esta a quinta geração de vídeo games. Começa a 

popularizar-se os computadores e a internet e com isso os jogos online. Playstation 2, da 

sexta geração, torna-se o mais vendido na trajetória dos vídeo games. O Nintendo Wii da 

sétima geração chega revolucionando os jogos trazendo um controle que é sensível aos 

movimentos.  

A indústria dos videogames aparece como uma das mais poderosas do mundo e o Brasil 

encontra-se atualmente no quarto lugar entre um dos mais atraentes e lucrativos 

mercados do setor. 
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 Segundo a reportagem publicada no site zerohora.clicrbs.com.br “Feira exibe a força 

dos jogos eletrônicos no Brasil” no dia 13/10/12  e outra no site g1.globo.com dia 

11/10/12 “Uma das maiores feiras mundiais de jogos eletrônicos é aberta em SP” 

divulgada no Jornal Nacional, a venda de videogames cresce a cada ano. Somente no 

ano de 2011 foi de 7%, movimentando 840 milhões. O setor de games projeta que para 

os próximos anos este crescimento seja em torno de 20%. 

De acordo com a reportagem Tecnologias e Games a Empresa Sony cogita fabricar seu 

console no Brasil, tendo em vista a grande venda que apresenta. Playstation 3 lançado 

em 2006 vendeu até a presente data 70 milhões de unidades. A intenção é começar a 

produzi-los no Brasil a partir de 2013 o que trará como benefício a redução do preço. O 

sucessor do Playstation 3 ainda não foi divulgado mas poderá chegar no mercado até o 

final de 2013. 

Uma feira que acontece anualmente, sendo que este ano o funcionamento ocorreu de 

11/10 à 14/10/12, em São Paulo, comprova este novo mercado. Trata-se da (BGS) Brasil 

Game Show a maior feira de games da América Latina. Esta foi crescendo rapidamente, 

no ano de 2009 quando iniciou, estava instalada em um ginásio em Niterói (RJ), agora 

domina um pavilhão inteiro do Expo Center Norte, na capital paulista.  Dentre os 

lançamentos de jogos o God of War:Ascension da Sony para o Playstation 3 foi o que 

acarretou as maiores filas, na tentativa de testar um jogo, chegando este público a 

esperar mais de 60 minutos. Também despertou bastante interesse o novo console da 

Nintendo, o WiiU, com lançamento em novembro nos EUA, mas ainda sem previsão 

para o Brasil. 
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F igura  nº4  Amaur i  Nehn                     Fe i ra  Game Show  

 

Os jogos  sempre  es t i ve ram p resen tes  fazendo  pa r te  em d i f e ren tes 

épocas  e  cu l tu ras .  Segundo  Tonon  (2009 ) ,  na  Gréc ia  an t iga  P la tão  e  

ou t ros  pensado res  acred i tavam que  as  c r ianças  em seus  p r ime i ros 

anos  de  v ida  deve r iam  se r  educadas  com jogos  educa t i vos .  Es tes  

fo ram sendo  ap r imorados  e  inovados  acompanhando  os  d i f e ren tes 

con tex tos .  A tua lmente  chegou-se  aos  games  de  ú l t ima  ge ração  que 

despe r tam um grande  in te resse  en t re  as  c r ianças  e  a té  mesmo 

adu l tos .  

O  uso  dos  v ideogames  es tá  c rescendo  a  cada  d ia ,  i nc lus i ve  por  

c r ianças  bem pequenas,  sendo  que  mu i tas  de las  ded icam um tempo 

supe r io r  à  uma  ho ra  consecu t i va  nes ta  a t i v idade .  É  sab ido  que  a  

u t i l i zação  dos  games  p romovem processos  de  ap rend izagem,  sendo 

um espaço  de  s imu lação .  De  aco rdo  com o  a r t i go  esc r i to  po r  Cruz  & 

Za remba  (2010 )  a  ap rop r iação  da  tecno log ia  pe las  novas  gerações  já  

f az  pa r te  da  nossa  rea l idade  causando  t rans fo rmações  que  passam a  

ser  cu l t u ra i s .  Novos  háb i tos  são  cons t ru ídos ,  a  rep rodução  passa  a  

ser  c r iação ,  o  ob je t i vo  passa  a  ser  o  p rocesso  a  compe t i ção  se  

t rans fo rma  em co labo ração  e  a  l inea r idade  em in te ra t i v idade .  Po rém, 

a lém dos  bene f íc ios  ex i s tem os  e fe i tos  nega t i vos .   



 

16  

Buscando exp l icações  pa ra  es tas  ques tões  e  um me lho r  en tend imen to 

sob re  a  razão  de  tamanho  in te resse  po r  pa r te  das  c r ianças  pe los  

games e  suas  consequênc ias  é  que  se  faz p resen te  es te  es tudo .  

Es te  es t ímu lo  f rené t i co  a  que  as  c r ianças  es tão  tendo  acesso  faz  com 

que  a  a tenção  f ique  to ta lmen te  vo l tada  pa ra  o  jogo ,  não  f i cando 

espaço  pa ra  ou t ras  a t i v idades  como  es tuda r ,  te r  momentos  de  laze r  e  

p ra t i ca r  espor tes ,  t ambém re levan tes  pa ra  um bom desenvo lv imento.  

T in t i  (2011 )  em sua  repo r tagem en t rev i s ta  a lguns  ps icó logos  que 

c i tam  es tas  s i tuações  e  a le r tam  que  a  so lução  é  l im i ta r  o  tempo  de 

expos ição  para  que  não  v i re  compu lsão  e  o fe recer  ma is  opções  de 

laze r .   

Os  jogos  de  v ideogames  o fe recem uma  in te ração  com o  mundo  v i r tua l  

a lém do  v i v ido  na  rea l idade .   

De  aco rdo  com Mendes  (2004 )  em sua  Tese  de  Douto rado ,  os  jogos 

e le t rôn icos  são  a r te fa tos  que  educam de  a lguma fo rma,  se ja  pa ra  o  

consumo,  apud  (CABRAL,  2001 ) ,  pa ra  a  v io lênc ia ,  apud  (CHIDREN & 

THE MEDIA,  2001 ;  JOGOS DO MILENIO,  2001 ;  AGUIAR,  2002 )  e  pa ra 

ques tões  de  gêne ro ,  apud  (CHIDREN &  T HE MEDIA ,  2001 ) .  De 

qua lque r  f o rma,  os  espec ia l i s tas  rea f i rmam seu  pape l  pedagóg ico  

(PROVENZO JR. ,  1997 ;  LOPES,  2000 ;  P IRES 2002 ) .  Essa  ta l vez  se ja  

a  razão  pe la  qua l  t a is  jogos  desper tem tamanho  in te resse  po r  pa r te  

das  c r ianças  ocupando  em demas ia  seu  tempo .  

As  c r ianças  são  mu i to  vu lne ráve is  à  in f l uênc ia  de  a lguns  jogos .  E les 

in f luenc iam o  compor tamen to  humano,  tan to  pos i t i vamente  quan to  

nega t i vamente  e  cabe  aos  pa is  a  responsab i l idade  de  l im i ta r  o  tempo 

das  c r ianças  em f ren te  ao  v ideogame.  

A  mot i vação  pa ra  jogar  é  a  compet i t i v idade .  Dese ja r  se r  o  me lho r  em 

de te rm inado  jogo ,  passa r  de  fase ,  tudo  isso  faz  com que  o  ind iv íduo  

que i ra  joga r  cada  vez  ma is .   

 

 

 

                                                                               



 

17  

 

 

2.2  EFEITOS POSITIVOS E  NEG ATIVOS DO USO DOS G AMES  

 

Com o  uso  dos  jogos  o  faz de  con ta  e  a  imag inação  são  bem 

es t imu lados  e  v i venc iados ,  po is  perm i tem que  a  c r iança  rea l i ze  seus 

dese jos  que  a inda  se r iam imposs íve is  em sua  v ida  rea l ,  como d i r i g i r  

po r  exemp lo .  As  c r ianças  in te ragem en t re  s i  de  mane i ra  co labo ra t i va ,  

tecendo  comen tá r ios  de  mane i ra  empo lgan te .  

É  pe rcep t íve l  que  os  games es t imu lam a  c r ia t i v idade  e  imag inação  

das  c r ianças  a lém de  fazê- las  in te rag i r  com ou t ros  pa r t i c ipan tes  que 

fazem uso  dos  jogos .  Po rém,  po r  vezes  são  ma l  v i s tos  pe los  pa is ,  

p ro fessores  e  ps i có logos ,  po r  se rem a t r ibu ídos  como causa  de 

compor tamentos  agress ivos  por  con ta  de  de te rm inados jogos ,  

con fo rme  o  a r t i go  “Jogos  e le t rôn icos  e  educação :  novas  fo rmas  de 

ap render ”  de  Sena;  Moura .  A inda  nes ta  aná l ise ,  Turk le  (1989 )  a f i rma 

que  as  c r ianças  es tão  to ta lmente  con fo r táve is  com as  ráp idas  

mudanças  ocor r idas  po r  con ta  da  tecno log ia ,  d i fe ren temente  dos  

adu l tos  que  p rocuram mante r  ce r ta  d is tânc ia .   

A  repor tagem pub l icada  no  s i t e  G1  Bah ia  no  d ia  17 /09 /2011  com o  

t í tu lo  “Uso  exage rado  de  jogos  e le t rôn icos  adoece  c r ianças  e  

p reocupa  pa is ”  pon tua  que  as  c r ianças  es tão  ap resentando  doenças  

a té  en tão  cons ide radas  de  adu l tos ,  i s to  es tá  acon tecendo  dev ido  ao 

uso  em excesso  do  v ideogame.  Po r  causa  da  má  pos tu ra  assum ida 

du ran te  o  jogo  es tá  aparecendo  nas  c r ianças  p rob lemas  como  hé rn ia  

de  d i sco  que  é  uma  lesão  en t re  os  d i scos  que  fo rmam a  co luna ,  e  

tend in i t es  po r  con ta  do  mov imento  repe t i t i vo  dos  dedos  causando  um 

p rocesso  in f lamató r io .  Pa ra  t ra ta r  es tas  conseqüênc ias  causadas  pe lo  

excesso  es tá  sendo  fe i ta  pe lo  p ro f iss iona l  qua l i f i cado  uma  técn ica  de  

reeducação  pos tu ra l  a t ravés  de  (RPG)  –  Reeducação  Pos tu ra l  G loba l ,  

que  é  uma  técn ica  que  tem como ob je t i vo  reo rdenar  os  segmentos  do  

corpo ,  co r r i g indo  a  pos tu ra .   
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O  ob je t i vo  é  co r r i g i r  ass imet r ias  causadas  pe la  má  pos tu ra ,  

f oca l i zando  ma is  no  t ronco  (co luna  e  ombro )  e  (P ILATES) -  Técn ica  de 

reeducação  do  mov imento ,  capaz  de  res tabe lece r  e  aumenta r  a  

f lex ib i l idade  e  fo rça  muscu la r ,  tendo  como mé todo  o  a longamen to  e  

fo r ta lec imento ,  sendo  u t i l i zado  o  peso  do  seu  p rópr io  co rpo .  

A inda  nes ta  ma té r ia  a  f i s io te rapeu ta  Socor ro  A lme ida  a f i rma  te r  

a tend ido  pac ien tes  com a  idade  de  qua t ro  anos  já  ap resen tando 

lesões  por  es fo rço  repe t i t i vo .  

Segundo  no t íc ia  pub l icada  na  repo r tagem “Uso  exage rado  dos  jogos  

e le t rôn icos  adoece  c r ianças  e  p reocupa  pa is ”  (2011 ) ,  d i vu lgada  no  

G1BA,  o  tempo  demas iado  exage rado  aos  jogos  a lém dos  mov imen tos  

repe t i t i vos  dos  dedos  e  também da  má  pos tu ra  t raz  como 

conseqüênc ia  doenças  como tend in i tes  e  hé rn ias  de  d i sco .  

 

      

F igura  nº6 :  RPG e  P i la tes  (Fo to :Rep roduçãoTVBA)  

 

Ao  rea l i za r  um passe io  de  esco la  ao  Pa rcão  K ids  em Grava ta í ,  reg ião 

met ropo l i tana  da  Po r to  A legre ,  onde  tem d ive rsos  b r inquedos 

in f láve is ,  obse rvou -se  a  d ispu ta  que  hav ia  en t re  os  a lunos  do 

Be rçá r io  e  Mate rna l ,  pa ra  b r inca r  no  jogo  e le t rôn ico  f l ipe rama  no  qua l  

se  d i r i g ia  um ca r ro .  Po r tan to ,  há  ev idênc ias  de  que es ta  pa ixão  pe los  

jogos  e le t rôn icos  in ic ia -se  na  ma is  tenra  idade ,  podendo  es tende r -se 

a té  a  ado lescênc ia  ou  idade  adu l ta .   
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A tua lmente  a  tecno log ia  ap resen ta -se  d ispon íve l  a  todos  e  o  uso  dos 

games  ao  longo  de  c inco  décadas  vêm ganhando  cada  vez  ma is  f o rça 

in f luenc iando  consequentemente  na  educação  e  compor tamen to  das 

c r ianças .  E las  rea l i zam suas  fan tas ias  a t ravés  dos  jogos  de 

v ideogames ,  os  qua is  mu i tas  vezes  não  podem se r  rea l i zados  na  v ida 

rea l .  Po rém,  uma pa rce la  des tes  jovens  jogado res  têm d i f i cu ldade  em 

d issoc ia r  a  f i cção  da  rea l idade  e  rep roduzem o  amb ien te  do  game 

pa ra  o  seu  co t id iano .  O  re f lexo  des ta  a t i v idade  pe rcebemos  no 

espaço  esco la r  onde  os  a lunos  começam por  apresen ta r  a t i tudes 

inap rop r iadas  pe ran te  os  co legas  a t ravés  de  s imu lações  de  

“ l u t inhas” .  

A  evo lução  que  ocor reu  com os  games  t rans fo rmou-os  em jogos  que  

t ransmi tem cenas  p róx imas  da  rea l i dade  d i f i cu l tando  em mu i to  pa ra 

as  c r ianças  jogado ras  a  d i s t inção  en t re  rea l idade  e  f i cção .   

Se tze r  (2012 )  em seu  a r t i go ,  apud  Rosen ;  W e i l  (2001 )  da  Un iv .  

Sou the rn  Ca l i f ó rn ia  que  f i ze ram um es tudo  com c r ianças  e  

ado lescen tes ,  observa ram que  os  jogos  e ram inap rop r iados  para  uma 

grande  pa rce la  des tes .  Se tze r  sa l ien ta  que  os  jogos  e le t rôn icos 

causam p rob lemas  de  a tenção  e  h ipe ra t i v idade .  I s to  porque  g rande  

pa r te  dos  jogos ,  os  ma is  requ is i tados ,  po r  te rem mui ta  ação  e  

desenvo lve rem-se  com mu i ta  rap idez ,  o  jogado r  reage  de  fo rma 

au tomát ica .  Des ta  fo rma  a  c r iança  adqu i re ,  em  função  do  jogo ,  uma 

fa l t a  de  concen t ração  em re lação  a  pensamentos  ca lmos.  E  ass im,  

to rna -se  d i f íc i l  pa ra  a  c r iança  pe rmanece r  sen tada  du ran te  as  au las ,  

po is  es ta rá  acos tumada  a  ag i r  f rene t i camente  du ran te  os  jogos .  

É  poss íve l  comprova r  a  in te ração  que  o  jogo  o fe rece ,  po is ,  du ran te  o  

i n te rva lo  as  c r ianças  most ram os  jogos  que  têm e  opo r tun izam t rocas 

e  a té  mesmo emprés t imo pa ra  os  dema is .  O g rupo  das  c r ianças  que 

jogam v ídeo  game  o rgan izou  um am igo  sec re to  onde  se  p resen tearam 

com CDs  de  jogos .  Com i sso  e les  d ia logam ma is  exp l icando  sob re  o  

j ogo ,  es te  momento  pode  se r  ap rove i tado  pa ra  conhece r  o  que  e les  

es tão  jogando  e  o r ien ta r  à  respe i to  da  impor tânc ia  de  faze rem uso  

dos  jogos  adap tados  pa ra  a  sua  fa ixa  e tá r ia .   
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Um a luno  comprovadamente  com T rans to rno  de  Déf ic i t  de  A tenção  

com H ipe ra t i v idade  T DAH con f idenc iou  que  gos ta  de  faze r  uso  de  

jogos  cu jo  tema  se ja  de  v io lênc ia ,  como  um que  e le  exemp l i f i cou  

como:  “en t re i  na  esco la  e  ba t i  na  d i re to ra  e  depo is  nos  a lunos ” .  Com 

es te  re la to  f i ca  n í t ida  a  ca rênc ia  que  mu i tas  c r ianças  têm do  “o lha r ”  

dos  pa is  pa ra  suas  a t i v idades .  Caso  con t rá r io ,  pe rcebe r iam  que  os 

in te resses  des ta  c r iança  es tão  de tu rpados  e  fa r iam p resença  a t i va ,  

esc la recendo  dúv idas  e  p res tando  o r ien tações ,  ações  es tas  que  

compõem uma  boa  educação .  Po rém,  como  ex is tem tamanhas  fa lhas 

no  la r ,  e las  te rm inam po r  apa rece r  no  amb ien te  esco la r  com a  c r iança 

pos ic ionando -se  de  mane i ra  inadequada.   

A  repo r tagem pub l icada  na  Rev is ta  Cresce r  No t íc ias  pe la  jo rna l is ta  

T in t i  (2012 )  abo rda  sob re  a  f reqüen te  po lêmica  en t re  os  pa is  quan to  

ao  uso  de  v ideogames  ex is t indo  a  dúv ida  dos  bene f íc ios  ou 

ma le f íc ios  des ta  p rá t ica .  Es ta  abo rdagem re fe re -se  à  

responsab i l idade  dos  pa is  pa ra  l im i ta r  o  tempo  de  uso  dos  jogos ,  

po rque  as  c r ianças  a inda  não  têm o  con t ro le  da  in tens idade  de  suas 

a t i v idades .  Também suge re -se  que  se jam o fe rec idas  ou t ras  fo rmas  de 

laze r  e  d i ve rsão  como  a  p rá t ica  de  espo r tes  e  b r incade i ras  ao  a r  

l i v re .  Deve  se r  observado  a  c lass i f i cação  ind ica t i va  dos  jogos  e  ev i ta r  

os  que  ap resen tam o  tema  de  v io lênc ia ,  p r inc ipa lmente  pa ra  as  

c r ianças  menores  de  7  anos ,  po rque  a té  es ta  idade  e la  a inda  não 

d i f e renc ia  mu i to  a  f an tas ia  da  rea l idade ,  necess i tando  de  o r ien tação .  

De  aco rdo  com Ar t i go  pub l icado  de  Ramos  (2008 )  in t i t u lado  A  Esco la  

F ren te  ao  Fenômeno  dos  Jogos  E le t rôn icos :  Aspec tos  mora is  e  

é t i cos ,  a  ação  de  joga r  f az  com que  o  su je i to  a tue  em d i f e ren tes 

s i tuações  tendo  que  pa ra  i sso  co locar -se  no  luga r  do  ou t ro .  Po is  ao  

v i venc ia r  d i f e ren tes  papé is  como  assum i r  o  luga r  do  po l i c ia l ,  band ido  

ou  do  méd ico  se  pe rm i te  uma re f lexão  dos  d i f e ren tes  pon tos  de  v is ta  

descen t ra l i zando -os  e  pe rm i t indo  o  exe rc íc io  do  o lha r  d i ve rs i f i cado 

sob re  um fa to .  

A t ravés  do  jogo  a  c r iança  desenvo lve  a  percepção  da  d imensão  de 

tempo ,  an tes  e  depo is ,  quan t idade ,  pouco  e  mu i to ,  e  compreensão  de  
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 sequênc ia ,  in íc io  e  f im .  Exe rc i t a  o  imag iná r io ,  po is  joga  como  se 

es t i vesse  em um luga r  em que  não  es tá  e  ao  en t ra r  no  jogo  não  agem 

como se  fossem cr ianças ,  inco rpo rando  pe rsonagens .   

Mo i ta  (2007 ,  p .18 )  a f i rma  que  os  jogos  e le t rôn icos  a lém de 

despe r ta rem in te resse  o fe recem ou t ras  cond ições  impo r tan tes  como a  

obse rvação ,  ju lgamento  e  au tonom ia .  

Em seu  A r t i go  denom inado  Jogos  Educa t i vos ,  Grube l ;  Bez  (2010)  

t razem a  ques tão  da  poss ib i l idade  do  educado r  ap rove i ta r  a  pa ixão 

que  as  c r ianças  têm pe los  jogos  e  u t i l i zá - los  em seu  p lano  de  au la .  

Os  jogos  educa t i vos  apa recem como  ma is  um recu rso  d idá t i co  com a 

van tagem de  se rem lúd icos  e ,  po r tan to  p raze rosos .  Sendo  o  b r inca r  

um a to  tão  impo r tan te  pa ra  que  as  c r ianças  tenham um 

desenvo lv imento  saudáve l .  

No  en tan to ,  Tarouco  e t  a l .  (2004 )  em seu  A r t i go  Jogos  Educac iona is  

a le r tam  sob re  a  inv iab i l idade  de  usar  o  jogo  educac iona l  sem que  se 

tenha  um conhec imento  p rév io ,  no  in tu i to  de  te r  bem de f in ido  os 

ob je t i vos  que  se  p re tende  a t ing i r ,  tendo  que  ana l i sa r  cu idadosa  e  

c r i te r iosamente  os  mate r ia i s  que  se rão  u t i l i zados .  
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2.3  MUDANÇA COMPORT AMENT AL 

 

Quando  a  c r iança  faz  uso  em excesso  do  seu  game  e la  de ixa  de  lado 

a  comun icação  com a  famí l ia  e  am igos  p r io r i zando  o  jogo .  Por  isso  

e la  necess i ta  dos  responsáve is  pa ra  lhe  impo r  l im i tes  d i zendo  por  

quan to  tempo  deve rá  joga r  e  ass im  te r  o  momen to  de  conv ivênc ia  

f ami l ia r  e  en t re  am igos .  Caso  não  ha ja  es te  compromet imento  dos  

pa is  ocas iona  o  que  pe rcebemos  nas  esco las  onde  as  c r ianças 

demonst ram desrespe i to  e  f a l ta  de  l im i tes ,  conseqüênc ia  das 

fac i l idades  para  rea l i zação  de  seus  dese jos .  

Em seu  A r t i go  Jogos  E le t rôn icos ,  Educação  e  V io lênc ia ,  (MENDES, 

2006 )  a f i rma  que  não  ex is te  necessa r iamen te  uma  re lação  d i re ta  

en t re  o  t ema de  v io lênc ia  u t i l i zado  nos  jogos  e  a  v io lênc ia  do  cená r io  

soc ia l .  Que  a  m íd ia  também abo rda  mu i to  o  assun to  v io lênc ia ,  mas 

que  i sso  não  s ign i f i ca  que  ha ja  uma  educação  para  a  v io lênc ia  ou  que 

os  jogado res  to rnem-se  v io len tos  ou  menos  v io len tos  po r  essa  razão .  

No  máx imo ,  os  p rodu to res  da  m íd ia  e  dos  jogos  ten tam a t ra i r  os  

j ovens  com cenas  de  v io lênc ia ,  co labo rando  para  uma supos ta  

iden t idade  a l ienan te  e ,  po r tan to ,  ma lé f ica  à  soc iedade .  No  en tan to ,  

a té  o  momen to  nenhuma pesqu isa  demonst rou  de  fo rma  conv incen te  o  

c resc imento  dos  a tos  de  v io lênc ia  com os  jogos  e le t rôn icos .   

 

 

F igura  nº7  Conso le  de  v ideogame 
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Penso  que  o  uso  de  v io lênc ia  na  m íd ia  é  um assun to  bas tan te  

complexo ,  po is  apesa r  de  não  have r  comprovação  c ien t í f i ca  da  sua 

in f luênc ia ,  de  ce r ta  f o rma  incen t i va .  Po is  mu i tas  c r ianças  v i vem em 

um me io  de  agress iv idade  e  v io lênc ia ,  e  quando a  m íd ia  most ra  

também es ta  s i tuação ,  re fo rça ,  rea f i rma  a  idé ia  que  es tá  sendo  

cons t i tu ída  pe la  v i vênc ia .  Como a  pe rsona l idade  es tá  em fo rmação  e  

a  i dade  a inda  os  imposs ib i l i ta  de  d isce rn i r ,  ace i tam  como  re fe rênc ia  o  

pe rsonagem ap resen tado .  
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2.4  DEPENDÊNCIA,  O  QUE F AZER? 

 

Cada  d ia  ma is  as  c r ianças  têm acesso  aos  v ideogames,  po is  a  

i ndús t r i a  b ras i le i ra  es tá  em expansão .  Po rém es ta  fac i l idade  es tá  em 

desequ i l íb r io  com o  tempo  de  permanênc ia  jun to  a  es te  j ogo 

e le t rôn ico .  A  repor tagem d ivu lgada  no  s i te  

gu ia in fan t i l . com/es t imu lação ,  com o  t i tu lo  “A  Cr iança  e  os  Games”  do 

d ia  22  de  junho  de  2009 ,  a f i rma que  uma  pesqu isa  d ivu lgada  nos  

Es tados  Un idos  apon ta  que  a  c r iança  consegue  f i ca r  a té  se is  ho ras 

jogando ,  o  que  a t rapa lha  sua  v ida  soc ia l  com re lação  à  fam í l ia ,  

am igos  e  queda  no  rend imen to  esco la r .  

Es ta  a luc inação  pe los  jogos ,  quando  já  não  se  tem  ma is  noção  do 

tempo  e  acaba  f i cando  d i f íc i l  pa ra r  de  joga r  é  chegada  a  hora  de 

busca r  a juda  p ro f i ss iona l .  Cada  d ia  ma is  busca -se  acompanhamento 

da  c r iança  “dependen te ”  pe lo  ps icó logo .  “A  sensação  é  p raze rosa ,  da í  

a  tendênc ia  a  cada  vez  ma is  t ransgred i r ,  que re r  t ransgred i r  os 

ho rá r ios . ”  Ass im d iz  a  Ps icó loga  Ana  Ne ry  Fre i re .  

As  c r ianças  têm uma  a t ração  pe los  jogos  po r  e les  lhes  poss ib i l i ta rem 

uma  in te ra t i v idade ,  ou  se ja ,  te r  par t i c ipação  a t i va  pa ra  chega r  à  um 

resu l tado .   

Segundo Green f ie ld  (1988 ,p .104 ) :  

 “A existência de níveis múltiplos também pode ser responsável pelas 
propriedades viciadoras dos jogos [...] Um jogador de videogame faz  

progressos visíveis, à medida que consegue mais pontos e passa para o nível 
seguinte. Todavia, sempre há um outro nível a dominar.“ 

 
Sendo  ass im,  caso  não  ha ja  um con t ro le ,  e las  des t ina rão  mu i to  tempo 

na  ten ta t i va  de  a lcança r  seu  in tu i to .   

D i f e renc ia r  o  uso  abus ivo  e  o  rac iona l  dos  jogos  e le t rôn icos  a inda  é  

d i f í c i l  a té  mesmo pa ra  os  espec ia l i s tas .   

Segundo  o  coo rdenador  do  Ambu la tó r io  dos  T rans to rnos  do  Impu lso 

do  Hosp i ta l  de  C l ín i cas  de  São  Pau lo ,  ps i có logo  Cr is t iano  Nabuco  de 

Ab reu ,  em en t rev i s ta  conced ida  ao  jo rna l ,  en fa t i za  que  essa  ge ração 

d ig i ta l  f o i  educada  sob  a  pe rspec t iva  de  es ta r  conec tada  e  apresen ta   
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ca rac te r ís t i cas  d i f e ren tes  das  que  as  an tecede ram: “Possuem mais amigos 

virtuais que reais. Preferem conversas online. Até seus bichos de estimação são 

virtuais”.  Toledo (2011) O Estadão de São Paulo. 

Começam os  p rob lemas quando a  c r iança  de ixa  de  fazer  as  

a t i v idades  de  sua  ro t ina  e  passa  v i venc ia r  o  mundo v i r t ua l  como  se 

fosse  sua  v ida  rea l .  Na  esco la  seu  rend imento  ca i ,  po is  e la  ap resen ta  

d i f i cu ldade  de  concen t ração  po r  f i ca r  pensando no  jogo .  
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  3   REEDUCAR O ENTRETENIMENTO    

                 

Segundo  o  a r t i go  de  Sena;  Moura ,  denom inado  “Jogos  E le t rôn icos  e  

Educação :  novas  fo rmas  de  ap rende r" ,  com o  avanço  da  tecno log ia  os  

jogos  es tão  com imagens dos  pe rsonagens  cada  vez  ma is  p róx imas 

da  rea l idade  e  i sso  co labora  pa ra  que  as  c r ianças  pequenas  

con fundam a  rea l i dade  com a  f i cção  p r inc ipa lmente  quando o  jogo  

t raz  s i tuações  de  v io lênc ia .  As  c r ianças  f i cam cada vez  ma is  tempo 

em f ren te  aos  jogos  de  v ideogames.  Os pa is  d ian te  de  tamanhas 

nov idades  tecno lóg icas  f i cam p reocupados  sem sabe r  como  l ida r  com 

os  f i lhos .       

Na  repo r tagem de  To ledo  (2011) ,  Rosa  Fa rah ,  coo rdenado ra  do 

Núc leo  de  Pesqu isa  da  Ps ico log ia  em In fo rmát ica  da  PUC-SP or ien ta  

pa ra  que  os  pa is  ha jam de  fo rma  p reven t i va  conve rsando  com seus 

f i lhos  e  conhecendo  o  mundo  v i r tua l  onde  e les  se  encon t ram.  

P rocu ra r  ap rox imar -se  c r iando  um v íncu lo  pa ra  ass im  a judá- los  a  

d i f e renc ia r  o  que  é  bom do  que  é  ru im.  É  necessá r io  gerenc ia r  esse  

acesso  da  c r iança  aos  jogos ,  cabendo  aos  responsáve is  essa  ta re fa  

de  o rgan ização .  Po r tan to  deve -se  mante r  uma  cond ição  de  tempo  de  

uso  do  jogo  que  pode rá  se r  um pouco  ma is  es tend ido  aos  f ina is  de 

semana.  A  c r iança  deve  joga r  em um amb ien te  comum a  todos  e  não  

soz inha  em seu  qua r to ,  para  que  os  pa is  possam acompanhar  o  

tempo  de  jogo .  Impo r tan te  também é  a  c lass i f i cação ,  necessá r ia  para 

sabe r  se  o  con teúdo  é  adequado  pa ra  a  i dade  des ta  c r iança .  

In te ressan te  os  pa is  j oga rem com seus  f i l hos  pa ra  te rem um assun to  

comum sob re  a lgo  que  d i f e re  das  conve rsas  t rad ic iona is  en t re  pa is  e  

f i lhos .  

Hu iz inga  (2001)  apud  Sena ;  Moura  es tabe lece  a lgumas 

carac te r ís t i cas  pa ra  os  jogos  e  que  se rão  ap resen tadas  t rês  nes te  

momento .  De  aco rdo  com o  au to r ,  no  d i ve r t imento  do  jogo ,  que  

res i s te  toda  a  aná l ise  e  i n te rp re tações  lóg icas .  O  jogo  en tão  se r ia  

uma evasão  da  v ida  rea l  pa ra  uma es fe ra  pa ra le la .  
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A  p r ime i ra  ca rac te r ís t i ca  pos tu la  que  o  jogo  é  l i v re  sendo  uma  ta re fa  

d ispensáve l ,  ao  con t rá r io  de  dorm i r  e  comer .  Se  fo r  imposto  como 

ob r iga tó r io ,  perde  o  ca rá te r  lúd ico  e  p raze roso .  A  segunda 

carac te r ís t i ca  tem re lação  com a  an te r io r  em  v i s ta  que  pe lo  f a to  de  o  

jogo  não  ser  “ v ida  rea l ” ,  po is  f unc iona  como  uma  fuga  do  co t id iano 

pa ra  um mundo  pa ra le lo  ao  rea l .  Em função  des ta  qua l idade  do  jogo  

a inda  (HUIZ INGA,  2001 ,  p .11 )  d i z  que  “ todo  jogo  é  capaz ,  a  qua lque r  

momento ,  de  abso rver  in te i ramente  o  jogado r ” .  A  ú l t ima  ca rac te r ís t i ca  

p ropos ta  a  se r  abo rdada  aqu i  é  a  capac idade  de  o  jogo  c r ia r  o rdem, 

uma  vez  que  o  jogo  “ in t roduz  na  con fusão  da  v ida  e  na  impe r fe i ção 

do  mundo  uma pe r fe i ção  temporá r ia  e  l im i tada  e  ex ige  uma ordem 

sup rema  e  abso lu ta :  a  meno r  desobed iênc ia  a  es ta  es t raga  o  jogo ,  

p r i vando-o  de  seu  ca rá te r  p rópr io  e  de  todo  e  qua lquer  va lo r ”  

(HUIZINGA,  2001 ,  p .13 ) .  Sendo  es ta  o rdem ap resen tada  em fo rma  de 

regras ,  ind i spensáve is  pa ra  a  manutenção  da  “ rea l idade  e fêmera”  do  

jogo .  Es tas  regras  de te rm ina rão  den t ro  des ta  rea l i dade  o  que  va le  ou  

é  desca r táve l .    
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  3 .1  JOGOS EDUCACIONAIS  

 

De  aco rdo  com o  es tudo  ap resen tado  pe la  Drª  L iane  M.  Rockenbach 

Ta rouco  o  jogo  p ropo rc iona  o  desenvo lv imen to  da  l inguagem,  do  

pensamento  e  concen t ração .  Também possu i  g rande  capac idade  de 

mot i vação  e  po r  i sso  ganham espaço  nas  esco las .  A  mot i vação  pa ra  a  

ap rend izagem é  um es tado  in te rno  da  pessoa ,  que  no  caso ,  

demonst ra  o  que  os  a lunos  es tão  d ispos tos  a  faze r .  Os  jogos 

educac iona is  aux i l iam  na  aqu is ição  da  ap rend izagem e  p rop ic iam a 

ass im i lação  de  a t i tudes  adequadas.  Devem possu i r  ob je t i vos  

pedagóg icos  que  o r ien tem es ta  ap rend izagem a t ravés  da  in te ração ,  

mot i vação  e  descobe r ta .  O  jogo  a tua  como  uma  g inás t ica  para  o  

cérebro ,  po is  ao  execu ta r  ta re fas  comp lexas  o ferece  es t ímu los  e  

expe r iênc ias  aumen tando  a  rede  de  conexões  neu ra is .  Com o  uso  dos  

jogos  as  c r ianças  ap rendem en t re  ou t ros  conce i tos ,  a  compara r  o  

mundo  s imu lado  no  jogo  com o  rea l  e  a  in tegra r  vá r ias  f on tes  de 

in fo rmação.  De  acordo  com John  Ke l le r  (1988 )  c i tado  no  es tudo  de 

Ta rouco  (2011) ,  ex i s tem qua t ro  e tapas  do  p rocesso  de  des ign  

ins t ruc iona l ,  es tas  são :  A tenção ,  Re levânc ia ,  Con f iança  e  a  

Sa t i s fação .  Dr .  John  Ke l le r ,  é  p ro fesso r  emér i t o  da  Un ive rs idade 

Es tadua l  da  F ló r ida  e  c r iado r  do  mode lo  ARCS de  Mot i vação  pa ra  os 

a lunos .  A  p r ime i ra  e tapa ,  A tenção ,  deve  se r  mant ida  a t ravés  de 

es t ímu los  senso r ia is ,  ques tões  ins t i gado ras  e  va r iação .  A  Re levânc ia ,  

segunda  e tapa ,  s ign i f i ca  o  conhec imen to  do  bene f íc io  ob t ido  pe lo  

es fo rço  e  para  ava l ia r  se  lhe  é  impor tan te .  A  te rce i ra  e tapa  do  

p rocesso ,  Con f iança ,  se  t raduz  no  acred i ta r  se r  poss íve l  a  rea l i zação 

das  ta re fas .  A  qua r ta  e tapa ,  Sa t is fação ,  é  o  sen t imento  de  

recompensa  pe lo  resu l tado  sa t is fa tó r io .  Es tes  são  a lguns  dos 

e lementos  que  carac te r i zam os  jogos :  a  espon tane idade  e  a  

c r ia t i v idade ;  ex i s tênc ia  de  regras  que  aux i l ia  no  p rocesso  soc ia l  e  o  

es t imu lo  a  imag inação ,  a  au to -a f i rmação  e  a  au tonomia .   
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  3 .2  JOGOS EDUCACIONAIS  

 

O jogo  é  um exce len te  recurso  a  ser  u t i l i zado  como  fe r ramenta  de  

ap rend izagem,  em v is ta  que  despe r ta  o  in te resse  do  a luno  em razão  

de  se r  lúd ico .  Ao  u t i l i za r  os  jogos  educac iona is  ob tém-se  en tão  a  

cons t rução  do  conhec imento .  No  en tan to ,  nem sempre  os  jogos  

ex is ten tes  no  mercado  co r respondem aos  ob je t i vos  que  o  p ro fesso r  

p re tende  a t ing i r  com seus  a lunos .  Pa ra  sup r i r  a  es ta  f a l ta  ex i s tem os 

p rogramas para  e labo ração  dos  jogos  educac iona is .  Es tes  necess i tam 

de  um ma io r  envo lv imento  po r  quem i rá  p ro je tá - los .  

De  aco rdo  com o  tu to r ia l  d i spon íve l  no  CINTED,  pen ta3 .u f rgs .b r ,  Ho t  

Po ta toes  é  um con jun to  de  c inco  fe r ramentas  de  au to r ia ,  

desenvo lv idas  pe la  equ ipe  da  Un ive rs i t y  o f  V ic to r ia  CALL  Labora to ry  

Research  and  Deve lopment ,  que  poss ib i l i t am  a  e labo ração  de  c inco  

exe rc íc ios  in te ra t i vos  u t i l i zando  pág inas  da  web.  É  poss íve l  sua 

u t i l i zação  em ins t i tu i ção  educa t i va  sem f ins  luc ra t ivos  sem nenhum 

enca rgo .   

Pa r t indo  do  p r inc íp io  que  os  jogos  despe r tam o  in te resse  das  

c r ianças  podemos  pensa r  os  jogos  educa t i vos  como  fe r ramentas   de  

ens ino  pa ra  se  t raba lha r  na  esco la .  Segundo  Por te la ;  Kampf f  (2009 ) 

em seu  a r t i go  Jogos  Educac iona is :  in te ração  apo iada  por  agen tes 

an imados,  os  jogos  podem exp lana r  d i f e ren tes  aspec tos  tan to  do  

rac ioc ín io  e  assoc iação  de  idé ias  pa ra  se  chegar  a  a lgo  p ro je tado 

quan to  a  ap l i cação  de  regras  que  te rm inam em a juda r  no  

desenvo lv imento  ind iv idua l ,  desenvo lvendo  con f iança,  au tonomia  e  

in ic ia t i va .  E  ap resen tam os  agen tes  an imados  como um gu ia  du ran te  

a  in te ração  com os  jogos  ag indo  de  mane i ra  a  mot i var  o  a luno  a  

ap render .  Os  jogos  educac iona is  se  ap resen tam como ma is  uma 

fo rma  de  ens ina r  porque  e les  podem se r  desenvo lv idos  de  acordo 

com a  necess idade  dos  a lunos .  

Os jogos  podem se r  de f in idos  como  educac iona is  quando se 

ap resen tam como mo t i vado res  do  p rocesso  de  ap rend izagem.  Po rém 
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 a inda  ex is te  um deba te  sob re  es te  assun to .  Segundo  Dempsey;  

Rasmussem e  Luccassen  (1996)  c i tados  po r  Bo te lho  (2004 )  apud  

Ro land  (2004 ,  p .2 )  de f inem que  os  jogos  educac iona is  “se  cons t i tuem 

po r  qua lquer  a t i v idade  de  fo rmato  ins t ruc iona l  ou  de  aprend izagem 

que  envo lva  compet i ção  e  que  se ja  regu lada  po r  regras  e  res t r i ções ” .  

Sendo ass im,  podemos en tende r  que  os  jogos  educac iona is  são  

aque les  que  possam se r  u t i l i zados  pa ra  a lgum ob je t i vo  educac iona l .  

No  en tan to  deve  ser  f e i to  um p lane jamento  pa ra  a  u t i l i zação  do  jogo  

educac iona l  e  nes te  inc lu i - se  o  conhec imento  p rév io  ana l isando 

c r i te r iosamente  o  mate r ia l  em razão  dos  ob je t i vos  p re tend idos .  

Com o  c resc imento  da  tecno log ia  que  a tua lmente  se  faz  p resen te  em 

p ra t i camente  todos  os  espaços ,  os  p ro fesso res  tomam os  jogos  

educac iona is  como  uma  fe r ramenta  comp lemen ta r  na  sua  p rá t ica ,  

po is  a judam a  f i xa r  os  temas  t raba lhados  em sa la  de  au la  e  ao  

mesmo tempo em que  con f igu ram um recurso  mo t i vado r  para  ambos .  

Os  ob je tos  de  ap rend izagem u t i l i za -se  de  imagens ,  an imações  e  

app le t s ,  documentos  VRML ( rea l idade  v i r tua l ) ,  a rqu ivos  de  tex to  ou 

h ipe r tex to ,  den t re  ou t ros .  Não  há  um l im i te  de  tamanho  pa ra  um 

Ob je to  de  Ap rend izagem,  po rém ex is te  o  consenso  de  que  e le  deve 

te r  um  p ropós i to  educa t i vo  de f in ido ,  um  e lemen to  que  es t imu le  a  

re f lexão  do  es tudan te  e  que  sua  ap l i cação  não  se  res t r in ja  a  um 

ún ico  con tex to .  O  g rupo  Comi tê  de  Pad rões  de  Tecno log ia  de 

Ap rend izagem é  um dos  que  p romovem d iscussão  in te rnac iona l  em 

to rno  dos  pad rões  de  tecno log ia  necessár ios  pa ra  apo ia r  a  

ap rend izagem embasada  em ob je tos  ins t ruc iona is .  Qua lquer  recu rso  

d ig i ta l  que  possa  te r  sua  Reut i l i zação  pa ra  da r  supo r te  ao  ens ino  é  

compreend ido  como  ob je tos  de  ap rend izagem,  sendo  a  Reu t i l i zação  o  

cen t ro  do  ob je to  de  ap rend izagem.  Todos  os  ob je tos  de  ap rend izagem 

imp l i cam em mater ia l  d ig i ta l .  A  teo r ia  de  p ro je to  ins t ruc iona l  deve  se r  

i nco rporada  em qua lque r  imp lementação  de  ob je to  de  aprend izagem 

que  asp i ra  f ac i l i ta r  a  Ap rend izagem 
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4  CONSIDERAÇÕES F INAIS  

 

O mundo  na  a tua l idade  se  ca rac te r i za  pe lo  ráp ido  avanço  da 

tecno log ia  e  o  espaço  v i r tua l  es tá  den t ro  des ta  c iênc ia .  Nes te  espaço 

encon t ramos  os  games  e  os  jogos  educac iona is  que  pe rmi tem às  

c r ianças  expe r imen ta rem novas  fo rmas  de  pensa r  e  aprende r .  No  

en tan to ,  não  podemos  de ixa r  de  cons ide ra r  a  impo r tânc ia  do  

acompanhamento ,  d i rec ionamen to  e  l im i tes ,  e lementos  es tes  

necessá r ios  pa ra  um bom desenvo lv imento  do  ind iv íduo .  A  esco la ,  

enquanto  ins t i t u i ção  educac iona l  deve  u t i l i za r  cada  vez  ma is  os  jogos 

como  fo rma  de  fac i l i t a r  o  p rocesso  de  ap rend izagem,  po is ,  a  

poss ib i l idade  de  sucesso  na  ap rend izagem es tá  a t re lada  à  fo rma 

como o  con teúdo  é  apresen tado  ao  a luno .   

Apesa r  da  ex is ten te  po lêmica  ace rca  dos  jogos  de  v ídeo  game  quan to 

a  faze r  bem ou  ma l  para  as  c r ianças ,  não  é  poss íve l  p r i vá - las  des tes ,  

po is  e las  nasce ram na  e ra  da  tecno log ia .  As  c r ianças  en t re têm-se 

com os  jogos  de  ta l  f o rma  que  podem f ica r  ho ras  jogando.  Cabe  aos 

responsáve is ,  regu la r  es te  tempo ,  como também con t ro la r  a  

c lass i f i cação  de  idade .  A  ps i có loga  Krod i ,  P r i s la ine  do  Ins t i tu to  da 

Cr iança  do  Hosp i ta l  das  C l ín i cas  de  São  Pau lo ,  em  depo imento  a  

T in t i  (2011 )  pa ra  a  rev i s ta  Cresce r ,  es tabe lece  como  necessár ia  a  

a tenção  com os  jogos  v io len tos  en t re  c r ianças  com menos  de  7  anos 

de  idade  po r  não  sabe rem sepa ra r  d i re i to  a  f an tas ia  da  rea l i dade .  

Sendo  p rec iso  esc la rec imento  por  pa r te  dos  pa is  para  a té  mesmo 

incen t i vá - los  a  joga r  ou t ro  t ipo  de  jogo .  

A  soc iedade  a tua lmente  es tá  pe rmeada  de  recursos  tecno lóg icos ,  

sendo  que  os  jogos  e le t rôn icos  fazem pa r te  des te  con tex to .  É  ne le  

onde  o  su je i t o  aprende  e  se  desenvo lve .  As  p rob lemát i cas  ex i s ten tes  

em nossa  soc iedade  também es tão  represen tadas  nos  jogos ,  ta is  

como  a  v io lênc ia .  P ro ib i r  de  jogar  não  con te rá  a  a t ração  que  es tes  

exe rcem sob re  as  c r ianças ,  mas é  fundamenta l  a  d i scussão  desse  

tema  e  ass im sepa ra r  o  rea l  do  v i r tua l .   
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Devemos  em nossa  p ráx is  começa r  a  f aze r  uso  des tas  novas  

fe r ramentas ,  cons ide rando  que  são  exce len tes  a l iadas  pa ra  a  

aqu is i ção  do  conhec imento .  E las  são  fon te  de  g rande  in te resse  dos  

educandos  e  quando  p lane jadas  o fe recem cond ições  de  re f lexão  e  

en tend imento .  

O  p rocesso  de  ens ino  ap rend izagem tem s ido  ao  longo  do  tempo 

carac te r i zado  de  d i f e ren tes  fo rmas  que vão desde a ênfase no papel do 

professor como transmissor de conhecimento, até as concepções atuais que concebem 

o processo de ensino-aprendizagem com um todo integrado que destaca o papel do 

educando. 

A  tecno log ia  chamada  ob je tos  de  ap rend izagem o fe recem uma 

mudança  na  fo rma  das  pessoas  aprende rem.  Es tão  sendo  p ro je tados  

mate r ia is  educac iona is ,  desenvo lv idos  pa ra  quem quer  ap rende r .  Os 

p ro je t is tas  ins t ruc iona is  podem cons t ru i r  componentes  ins t ruc iona is  

que  podem se r  reusados  mu i tas  vezes  em d i f e ren tes  con tex tos  de 

ap rend izagem.  

Es te  documento  tem como  ob je t i vo  favorece r  uma re f lexão  em to rno 

dos  jogos  e le t rôn icos  quan to  às  con t r ibu ições  pa ra  a  ap rend izagem. 

É  rea l i zada  uma  re t rospec t i va  sob re  os  games,  desde  o  seu  

surg imen to  a té  os  d ias  a tua is .  

O  dese jo  do  jogo  educac iona l  é  equ i l ib ra r  a  f unção  lúd ica ,  que  

p rop ic ia  d i ve rsão  e  a  f unção  educa t i va ,  que  ens ine  a lgo  que  o  

ind iv íduo  que i ra  ap rende r .  

Os  jogos  e le t rôn icos  tem  s ido  um dos  me ios  de  en t re ten imen to  ma is  

u t i l i zados  pe las  c r ianças .  E las  f i cam ocupadas  em dec i f ra r  en igmas  e 

passa r  os  es tág ios ,  passa r  f ases  e  vencer  obs tácu los  e  d i spu ta r  

co r r idas  em games .  

Os p ro fesso res  p rec isam se  ap rop r ia r  dos  novos  espaços  de  

ap rend izagem que  su rgem na  nossa  soc iedade  e  dos  jogos  

e le t rôn icos  que  despe r tam o  in te resse  das  c r ianças  que  f i cam ho ras  

jogando .  Novas  fo rmas  de  ap render  e  in te rag i r  nascem dessa  re lação 

das  c r ianças  com os  jogos .  
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Pesqu isas  do  MIT  a t ravés  do  p ro je to  Games  to -Teach  que  recebem 

apo io  f inance i ro  da  M ic roso f t  começam a  descob r i r  nos  games 

ins t rumentos  de  ap rend izagem que  p romovem a  cons t rução  ou  

o rgan ização  de  função  cogn i t i va  como a  memór ia  a  a tenção  e  a  

i n te lecção  pe lo  qua l  o  su je i to  conhece  o  ob je to .  A  in te ração  com os 

jogos  pe rmi te  que  essas  funções  cogn i t i vas  se jam in tens i f i cadas .  

A  ap rox imação  por  pa r te  dos  p ro fessores  em d i reção  as  novas  m íd ias  

já  es tá  oco r rendo .  Po rém o  mundo  dos  jogos  e le t rôn icos  p rec isa  se r -

l hes  ma is  f ami l ia r  po rque  ao  ap rox imar -se  des te  un ive rso  ap rox ima-

se  também dos  a lunos .     

Segundo Mendes (2006 ) :  

“O conceito de pedagogia cultural entende que os processos educativos ocorrem em vários locais além 
da escola. Os sujeitos aprendem em diferentes lugares, de diferentes formas, em diferentes contextos. 
Além da escola, são igualmente considerados como espaços pedagógicos os momentos/lugares como 

os jogos eletrônicos, os filmes, as revistas, as bibliotecas, os jornais, os brinquedos, os anúncios 
publicitários, etc. Os estudiosos dos Estudos Culturais, preocupados com questões pedagógicas, 
consideram esses momentos/lugares como ambientes importantes para se analisar os processos 

educacionais, buscando entender melhor como os seres humanos constroem conhecimentos sobre si, 
sobre os outros e sobre as coisas que os rodeiam.” 

 
Portanto, se faz necessário que os professores e a escola se aproximem dessas novas 

formas de aprender, desses novos espaços de aprendizagem que estão surgindo na 

sociedade atual, ressignificando e contextualizando a sua prática, aproximando-se dessa 

forma do contexto em que vivem os alunos. 
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GLOSSÁRIO 

 

OSCILOSCÓPIO – Instrumento de medida eletrônico que cria um gráfico bi-

dimensional visível de uma ou mais diferenças de potencial(voltagem). 

DEC –Digital Equipment Corporation - empresa pioneira na tecnologia dos 

minicomputadores. 

PDP – Foi uma série de minicomputadores de 16 bits fabricada pela empresa Digital 

Equipment Corporation nas décadas de 1970 e 1980. 

CONSOLE – Console de videogame é um microcomputador deicado a executar os 

jogos eletrônicos que podem estar contidos em cartuchos ou discos de leitura óptica, 

como CDS E DVDs. 

SPACEWAR! – Jogo eletrônico de computador criado nos Estados Unidos da 

América. Concebido por alunos do Massachusetts of Technology (MIT) 

PILATES- Técnica de reeducação do movimento, capaz de restabelecer e aumentar 

a flexibilidade e força muscular, tendo como método o alongamento e fortalecimento, 

sendo utilizado o peso do seu próprio corpo. 

RPG – Reeducação Postural Global, que é uma técnica que tem como objetivo 

reordenar os segmentos do corpo, corrigindo a postura. O objetivo é corrigir assimetrias 

causadas pela má postura, focalizando mais no tronco (coluna e ombro). 

 

 

 


