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Introducao

Este trabalho visa expor o efeito de jogos (em geral) em criancas e adolescentes. Os jogos serdao
analisados como meios educacionais e ndo-educacionais (jogos com fins de entretenimento usados

como ferramentas educacionais). Serdo expostas primariamente argumentos favoraveis a sua utilizagao.



O que é educacao?

Educacao, pela defini¢do encontrada no Novo Dicionario da Lingua Portuguesa, de Aurélio Buarque
de Holanda Ferreira, é o "Processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual ou moral da
crianca e do ser humano em geral, visando a sua melhor integragdo individual e social". Ela se d4 desde
o nascimento até o ultimo dia de vida da pessoa. Se inicia com a familia passando para a crianga os
conceitos sobre o que ¢ certo e errado, sobre o respeito que se deve ao proximo, sobre bons modos, etc.
Ap6s certa idade, ha a atuacdo dos educadores, por meio da escola, na educagdo da pessoa; adicionando
conhecimentos especificos, como Portugués, Matematica, Geografia, Historia, Biologia, e, também,
dando continuidade ao que ja se iniciou com a atuacdo dos pais.

Nao apenas familia e educadores fazem parte do processo; a cultura, o ambiente, o contato social e
todos os outros fatores que rodeiam uma pessoa fazem parte. Desta forma, o individuo vai sendo
preparado ao longo do tempo para a vida social e individual.

Atualmente, a educagdo ocorre de diversas maneiras, por diversos meios de comunicagdo. Com a
popularizacdo da internet, buscar e acessar informagdes ficou mais facil. Além disso, as aplicagdes
multimidias tornam o aprendizado mais interessante. Videos e imagens sobre determinados assuntos,
ou mesmo fotos, sdo facilmente encontrados. Ha ferramentas sociais, e entdo troca de conhecimento
direto entre pessoas de diversos lugares do mundo. A informacao esta disponivel; o papel do educador
¢ despertar a curiosidade para que seus alunos, entdo, aprendam com as informagdes, ou mesmo com 0s
processos que envolvem informagdes. Neste caso, o aprendizado é indireto. E como alguém que
queima o dedo no fogo ou joga xadrez. No primeiro caso, aprende que fogo queima; no segundo,
desenvolve o raciocinio légico.

Como parte da defini¢do, a educagdo também € o processo de desenvolvimento da capacidade fisica,
e, portanto, as atividades de educa¢do fisica que visam a habilitagdo ou reabilitagio dos movimentos

motores, conhecido popularmente como fisioterapia, também fazem parte da educagao.



Jogos Eletronicos

O videogame, ou simplesmente game, € um jogo eletronico em que o usuario, o jogador, interage

com imagens exibidas geralmente em televisores ou monitores. O termo videogame também ¢ muito

utilizado, no Brasil, para se referir ao console em que os jogos sdo processados.

Ha muitos consoles no mercado, mas ha também muitos jogos feitos para computadores pessoais.

Uma caracteristica marcante da maioria dos jogos hoje em dia ¢ a possibilidade de conecta-los a

internet, possibilitando a interagao com outros jogadores também online.

Pode-se dividir os jogos em dois grupos:

1.

Educacionais: tem como principal caracteristica o foco direto a educagdo. Assim, os jogos sao
projetados afim de transmitir informagdes sobre um determinado dominio. Como este jogo
ocorre, como ¢ o roteiro, as caracteristicas logicas do jogo, ou mesmo as audiovisuais, sao
decisdes de projeto afim de que se possa alcancar de maneira eficiente o objetivo de ensino.
Como exemplo temos

Nao educacionais: sdo em geral jogos construidos para o laser, sem fins
educacionais(diretamente). O ensino aplicado ao jogador ndo faz parte das decisdes de projeto,

da ideia do jogo.

Pode-se ainda definir caracteristicas aos jogos. Alguns sdo:

Lazer: jogos que tem como caracteristica a diversdo de seus jogadores;
Satde: jogos cujos efeitos sobre a satide sdo positivos;
Educacio: jogos, educativos ou ndo, que estimulam o cérebro direta ou indiretamente e, desta

forma, tém como resultado o aprendizado do jogador.

Estas caracteristicas ndo sdo divisdes que classificam jogos de maneira exclusiva. Um jogo que, por

exemplo, ensina uma nova lingua ao jogador, pode ser de lazer também; um de lazer pode ser um jogo

que traz beneficios a satde; um jogo de lazer e que traz beneficios a saude fisica, pode também



envolver educacdo, por exemplo: um jogo divertido que estimula o movimento motor afim de reabilitar

um individuo com este tipo de problema.

Sessdo de fisioterapia com o Wii na Unicid (Crédito: Alexandre Battibugli)

A area que trada da satide com o auxilio de jogos eletronicos ¢ nova e estd crescendo bastante
ultimamente; com muitos projetos relacionados a area sendo desenvolvidos. Ela ¢ mais difundida na
América do Norte.

Nao apenas jogos para a saude fisica sao construidos, mas para a mental também. A Universidade
McGill, no Canadd, langcou trés jogos desenvolvidos para trabalhar a autoestima.

H4, no mundo, cerca de 300 games médicos desenvolvidos para diversas areas. Exemplos sdo o
Brain Games, usados para desenvolver a aten¢do e habilidades psico-motoras e o Exergames, usados

inclusive com o WiiFit.

Os jogos eletronicos podem trazer muitos outros beneficios a saude, mesmo indiretamente, como:
ajuda na cura de "olho preguigoso", por conta da atencao que o jogador tem em eventos que ocorrem ao
mesmo tempo; melhora na coordenacdo entre a visdo, o tato e a audi¢do; ajuda na diminui¢do do
declinio das fung¢des corporais de pacientes que tém Parkinson; ajuda na coordenacdo motora(o treino
da visdo e da mao podem trazer melhor precisdo para médicos que trabalham com cirurgias delicadas

ou mesmo com cirurgias que envolvem um controlador eletronico).



Jogos Educativos

Jogos educativos sdo ferramentas - que podem ser utilizadas dentro e fora de aula - que a0 mesmo
tempo em que constréi conhecimento também servem de recreacdo para as criangas, ou seja, sao
capazes de educar enquanto divertem. Eles fazem com que as criangas criem, inventem, experimentem,
construam conhecimento e norteiem habilidades de ampliar a percepcdo e inteligéncia. "[...] a

existéncia do prazer nas atividades permite o esfor¢o e a utilizagdo de seu tempo para aprender"

(SABIN, 2004).

Jogos Educativos Ndo-Eletronicos

Exemplos de jogos educativos ndo eletronicos sdo: jogos da memoria e tabuleiro usados no intuito de
ensinar algum assunto; jogos que envolvem cubos que representam unidades matematica, jogos com

pecas que representam letras ou imagens, etc...

Jogos Educativos Eletronicos

Como exemplo de jogos eletronicos educativos tem-se os seguintes:

www.jogos360.com.br/travessia.html



http://www.jogos360.com.br/travessia.html

www.freeworldgroup.com/games6/gameindex/math-mountain.htm

107 148 -

108 110

Um outro exemplo de jogo para aprendizagem, ¢ o de idiomas; pode-se encontrar um no site

www.livemocha.com que ensina varios idiomas; esse site tem o intuito de ensinar através de jogos. Em


http://www.livemocha.com/
http://remigames.com/game/3d-logic-2/en
http://www.freeworldgroup.com/games6/gameindex/math-mountain.htm

geral a sistematica do site segue o seguinte esquema, as palavras sdo apresentadas primeiramente

através de imagem, som e escrita, para assim o usudrio possa

Imagem do jogo que a faculdade de London pretende utilizar.

ter o primeiro contato com elas, podendo fazer relagdes entre a imagem vista com o som e a palavra.
Apos essa apresentacdo, o usudrio ¢ submetido a uma série de mini-jogos, por exemplo escutar uma
frase e ordenar pequenas pegas que contém as palavras de tal forma que o conjunto de pecas ordenadas
seja igual a frase. O usudrio interage com as imagens e palavras apresentadas, o que caracteriza um
jogo eletronico. Esse estilo explora o aprendizado por associa¢do, ou seja, associar um objeto
desconhecido a um novo conceito, que ¢ a forma como criancas aprendem. E indicado para qualquer
idade.

A Imperial College of London disse em 2009 que pretendia utilizar um ambiente virtual para o
treinamento de alunos de medicina. A faculdade construiu um hospital virtual completo no jogo, com
uma ala para doencas respiratorias, um centro cirdrgico ¢ uma enfermaria que permite aos alunos
visitar ¢ examinar pacientes, pedir exames, diagnosticar problemas e realizar a maioria das tarefas

feitas no mundo real.



Jogos Eletronicos '""Nao Educativos'

Jogos ndo educativos sdo todos aqueles que ndo t€ém como objetivo principal ensinar, mas sim o
entretenimento, alguns exemplos sdo Street Fighter, Final Fantasy, Dynasty Warriors, etc. Esses jogos
tém como objetivo principal a diversao do jogador, olhando por esse ponto de vista fica dificil enxergar
como tais jogos podem ajudar na educacao dos jovens, o fato ¢ que ele podem nao ajudar diretamente
na educagdo, como os estudos, mas ajudam indiretamente, através do desenvolvimento de outras
habilidades, como por exemplo o raciocinio rapido e logico. Ao jogar um jogo eletronico o jogador fica
extremamente atento a toda parte da tela, tentando prever eventos inesperados ou coisas do tipo, tal
atividade ajuda a aumentar o senso de percepcao do jogador, alguns jogos possuem os chamados
puzzles, que sdo problemas de logica, o jogador fica preso naquele nivel do jogo até resolver o
problema, forcando assim o raciocinio logico, a todo o momento o jogador ¢ forcado a tomar algum
tipo de decisdo, seja ela qual caminho escolher, qual item usar, ajudando assim o desenvolvimento do

senso de analise.

E facil perceber o quio atrativo um jogo se torna para uma crianga, cabe ao educador perceber esse
fato e saber utiliza-se disto para tornar o jogo uma ferramenta de ensino, um site que ajuda nesse
desafio ¢ o http://www.gamesparentsteachers.com/index.php , que contém dicas de como utilizar
alguns jogos na educacdo, o professor no papel de educador deve ter um papel pro-ativo na procura de

novas ferramentas que o auxiliem na tarefa de educar.

"As diversdes estdo cada vez mais complexas, fazendo com que as criancas e os adolescentes
desenvolvam suas capacidades cognitivas e exercitem suas estruturas cerebrais com maior intensidade.
Isso os torna mais inteligentes, e ndo menos", disse o escritor americano Steven Johnson que langou o
livro Surpreendente! A Televisdo e o Videogame Nos Tornam Mais Inteligentes. A tese de Johnson ¢
que, embora o contetido do entretenimento, de modo geral, continue pifio se comparado a informacao
fornecida pelos livros, a forma como esse contetido ¢ elaborado hoje puxa muito mais pela cabeca das
criancas do que as diversdes de antigamente.

Quando se trata de jogos ndo educativos, devemos levar em consideragdo que os jogadores nao
estdo absorvendo conselho moral, licoes de vida ou retratos psicolégicos valiosos. O conteudo ¢
indiferente. Nao € o que vocé esta pensando quando esta jogando, ¢ o modo como vocé esta pensando

que importa. Isso faz diferenca na capacidade mental do jogador.


http://www.gamesparentsteachers.com/index.php

Para Johnson, a grande vantagem dos videogames ¢ que ele obriga o jogador a tomar decisdes. "Os
romances podem ativar nossa imaginagao, mas os jogos forcam vocé a decidir, a escolher, a priorizar.
Todos os beneficios intelectuais do jogo resultam dessa virtude fundamental, porque aprender como
pensar, em ultima analise, tem a ver com aprender a tomar a decisdo certa: pesar a evidéncia, analisar

situacdes, consultar suas metas de longo prazo e, entdo, decidir."

As expressoes, termos, linguagem dos alunos estdo centradas na tecnologia, enquanto os métodos
didaticos das escolas ndo acompanhou essa tendéncia, dificultando a aprendizagem. Existe um
contraste no perfil dos alunos ndo s6 em termos de habilidades com ferramentas tecnoldgicas, como
também em bagagem contextual.

Apesar do conhecimento dos beneficios trazidos pelos jogos, ainda existe uma barreira que impede
sua aceitagdo e o aproveitamento de suas potencialidades na escola. De acordo com Sabin (2004),

existem 3 principios basicos necessarios para tornar isso possivel:

* educadores preparados;
*  estrutura escolar e planejamento adequado;

* uma grande variedade de jogos a disposi¢ao.

Assim, tendo jogos com qualidade ( em termos de atratividade - cores, animagdo, som, enredo,
criatividade, desafiadores ) em grande variedade, cria-se um ambiente mais correspondente e atrativo

de didatica para os dias atuais.

Um exemplo de aplicacdo de jogos eletronicos na educacdo foi mostrado através de um projeto
realizado entre a Universidade Regional de Blumenau e a Escola Técnica do Vale do Itajai, nesse
projeto foi utilizado um jogo de simulagcdo chamado SimCity 4 para aplicar os conceitos aprendidos em
algumas disciplinas do ensino médio. O jogador nesse jogo tem o objetivo de construir ¢ administrar
uma cidade, a constru¢do vai desda defini¢do do relevo até a construcdo de prédios, casas, pontes, etc.

O projeto consistiu desde treinamento para utilizagdo do jogo aos professores até a aplicacdo do
método nos alunos, a aplicagdo se deu na divisao da turma em grupos, onde cada um deles criava sua
propria cidade e seguia as instrugdoes determinadas pelos professores.

As disciplinas e conceitos trabalhados sdo apresentados a seguir:

* Matematica: aplicacdo de matematica financeira para gerir a situagdo financeira da cidade;



* Geografia: representagdo e aplicacdo dos conceitos para construcdo da cidade;

* Portugués: redagdes sobre a experiéncia de estar numa posi¢ao de poder, questionamento sobre

decisdes dos demais grupos, etc;

Como resultado do projeto foi descrito o entusiasmo dos alunos ao sairem do ambiente tradicional de
aprendizado, assim como o interesse e envolvimento nas atividades, concluindo assim com um

resultado positivo o projeto.

Imagem do jogo SimCity 4

Apesar da ideia do uso de tecnologias como estas, existe uma burocracia muito grande. Ha
problemas para comprar as chaves/licensas de programas e jogos, hd problemas para instalar estes
programas, ja que na maioria das escolas € proibida a instalagdo de jogos nos computadores. Também ¢
preciso de expandir a idéia e preparar os professores, j4 que muitos ndo estdo bem preparados para

aplicar este tipo de paradigma.

Solugdes sdo a conscientizagdo dos superiores para que deem estes treinamentos e o uso de software
livre. Software livre vem sendo bem visto pelo presidente Lula. Em 2009, na Feira Internacional de
Software Livre, o presidente deu um discurso sobre o Brasil e a adogdo do software livre como
possibilidade de crescimento e desenvolvimento do pais. "O software livre € um pouco isso, ou seja, €

dar as pessoas a oportunidade de fazer coisas novas, de criar coisas novas, de valorizar a
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individualidade das pessoas. Porque ndo tem nada que garanta mais a liberdade do que vocé garantir a
liberdade individual, que as pessoas permitam aflorar a sua criatividade, a sua inteligéncia, sobretudo
em um pais novo como o Brasil, em que a criatividade do povo possivelmente seja, sem nenhum
menosprezo a outros povos, o povo de maior criatividade no século XXI.", disse Lula. Mas ainda disse
mais: "Noés tinhamos que escolher: ou nds iamos para a cozinha preparar o prato que nds queriamos
comer, com os temperos que nds queriamos colocar e dar um gosto brasileiro na comida, ou noés

iriamos comer aquilo que a Microsoft queria vender para a gente. Prevaleceu, simplesmente, a ideia da

liberdade."

O Lado Social de Criancas e Adolescentes Ligado Aos Jogos

Fala-se muito que os jovens veém ficando cada vez mais menos sociaveis, pois o tempo que tém
livre utilizam na frente dos computadores, o problema ¢ que atualmente a vida estd em um ritmo muito
corrido para todos, desde criangas até adultos, e por esse motivo se torna dificil fazer algumas coisas
como antigamente, como por exemplo ir a casa de amigos pra se divertir, em geral criangas tém suas
agendas lotadas durante todo o periodo sobrando apenas a noite para praticarem atividades de
entretenimento, tendo esse cendrio o que acontece ¢ que elas acabaram indo para frente de
computadores, onde jogam e se comunicam com outras pessoas que possuem 0s mesmos interessem
em comum, criando assim novas amizades, sem interromper suas atividades diarias.

Entre esses novos recursos estdo redes sociais, mensageiros instantaneos, jogos on-line, entre outros.
Com o advento da internet tornou-se muito comum o0s jogos on-line, que sdo jogos em que varios
jogadores se conectam a um servidor e jogam juntos, uns dos estilos mais famosos ¢ o chamado
MMORPG (massive multiplayer online role playing game), que consistem em um estilo de jogo, onde
0 jogador cria um personagem e vai desenvolvendo ele em alguma historia, jogos assim se caracterizam
por terem regras complexas e até mesmo sistemas de hierarquia e politica, tais elementos contribuem

para o desenvolvimento do raciocinio, além de dar uma nogao simplificada de alguns sistemas reias.
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Sobre o0 Conteudo Considerado Improprio nos Jogos

Quando se critica sobre a violéncia exposta nos jogos, temos de lembrar que o que promove a
violéncia ndo ¢ o jogo em si, mas sim o conteudo por ele passado.

"Estudos realizados desde os anos 50 mostram que a violéncia na midia até pode aumentar o nivel de
agressividade das criancas, mas continua sendo dificil quantificar esses efeitos", disse Thomas
Robinson, professor de pediatria da Universidade Stanford. Analisando e fazendo o cruzamento das
principais pesquisas publicadas, chegou-se a conclusdo que o efeito s6 ¢ percebido em casos onde
existe um grande periodo de exposicdo e seus efeitos raramente se transformam em comportamentos
violentos sérios. De acordo com Gilka Girardello, da Universidade Federal de Santa Catarina, "diante
de cenas de violéncia, ¢ mais comum as criangas sentirem medo de ser vitimas do que se identificarem

com o agressor".
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Conclusoes

A utilizacdo de jogos na infancia e adolescéncia das pessoas apresenta pontos positivos para a
educacdo dos mesmos. Nao apenas a utilizagdo de jogos educativos, mas também de jogos nao
educativos. Cada uma das classes t€ém objetivos e influéncias sobre a educagdo diferentes. Enquanto a
primeira passa conhecimento diretamente, a segunda desenvolve a capacidade logica, habilidade de
tomar decisdes rapidas, etc.

Os jogos podem ser usados ndo apenas como uma tecnologia para a educagdo, mas para a saude
também.

Em geral, os jogos sdo vistos como vildes, mas esquece-se dos pontos positivos. Além disso, essa
visdo na maioria das vezes esta incorreta, devido uma analise utilizando métodos incorretos.

A inclusdo da tecnologia em escolas e no cotidiano das criancas e adolescentes ¢ importante. Porém,
sempre devem estar sob supervisdo de pais ou educadores; visto que alguns jogos sdo considerados

improprios para determinada idade.
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