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A INFLUENCIA DOS JOGOS NA VIDA E NA EDUCAGCAO DE CRIANGAS E
ADOLESCENTES

GRAZIELA DE CARVALHO MONTEIRO

RESUMO

Pensando nas criancas e adolescentes, a sociedade atual estd extremamente envolvida com
os jogos eletronicos e videogames, onde o uso é considerado uma atracdo. Porém, apesar dos
inimeros beneficios que o uso de jogos eletronicos, inclusive no ambito educacional, é
preciso levar em consideracdo também os aspectos negativos relacionados a integridade
fisica e mental jd que atualmente, na sociedade do conhecimento, todos estdo expostos as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Desta forma, como objetivo geral,
tem-se a discussao sobre o uso de jogos eletrénicos inclusive em sala de aula; e como
objetivos especificos, sobre a sua influéncia no desenvolvimento de criancas e adolescentes.
A metodologia escolhida foi a qualitativa para o tratamento dos dados, com base em
diferentes documentos a respeito do tema. Os resultados encontrados demonstraram que
se utilizado de forma equilibrada é provavel que contribua com o desenvolvimento cognitivo
das criancas e adolescentes.

Palavras-chave: Aprendizagens lidicas; Desenvolvimento; Formacdo; Raciocinio légico.

INTRODUGCAO

A industria do entretenimento descobriu um nicho importante do mercado voltado
para criancas e adolescentes, que sdo os jogos e videogames, o que se tornou uma verdadeira
atracdo. Na sociedade do conhecimento, essas novas ferramentas tecnoldgicas se tornaram
também alvo de preocupacao, tentando-se compreender até que ponto elas influenciam o
comportamento humano, uma vez que a comunicacao e as formas de entretenimento em
massa possuem a capacidade de atingir um enorme ndmero de individuos, o que ocorreu com
os jogos eletrénicos.

Para avaliar os efeitos reais do uso de jogos é preciso observar as iniUmeras variaveis
de acordo com a Ciéncia. Psicopedagogos, educadores e neurocientistas tém estudado os
efeitos dos jogos de acordo com as suas influéncias cognitivas, sociais, emocionais e
comportamentais. Ao se destacar as habilidades cognitivas, os games ganham destaque
inclusive na drea da Educacao.

Como problematica, tem-se a questdo por exemplo, de que cada vez mais, uma
quantidade maior de criancas e adolescentes tem consumido os jogos de uma industria que
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vem crescendo virtuosamente a cada dia, fazendo com que muitos deixem de lado o mundo
real em virtude do mundo virtual que teoricamente parece ser mais facil de se viver. Isso
reflete também em sala de aula quando o estudante deixa de fazer suas atividades ou de
interagir com a turma, ao jogar durante as aulas.

Por isso, a importancia da discussdo sobre o tema a partir de diferentes vertentes, com
relacdo as influéncias no comportamento cognitivo de criancas e adolescentes, uma vez que
a literatura apresenta resultados tanto positivos quanto negativos sobre a referida questao.

Assim, como objetivo geral, tem-se a discussdao sobre o uso de jogos eletrénicos
inclusive em sala de aula; e como objetivos especificos, sobre a sua influéncia no
desenvolvimento de criancas e adolescentes.

SOBRE A PSICOLOGIA NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Com o desenvolvimento da Psicologia enquanto Ciéncia, no fim do século XIX, diversos
estudos surgiram como, por exemplo, a Psicologia Educacional. Na atualidade, a Psicologia e
a Educacdo apresentam relacdo intrinseca, constituindo-se por linhas de pensadores que
estudam o comportamento e os processos de aprendizagem relacionados ao
desenvolvimento cognitivo de criancas e adolescentes.

No Brasil, a histéria da Psicologia tem estreita relacdo com a Educacao, pois, foi na
educacdo que ela teve uma das primeiras aplicacdes. Desta forma, trés areas se destacaram
como o estudo e as medidas das diferencas individuais; as pesquisas experimentais
relacionadas a aprendizagem; e a psique infantil:

Aprendizagem é o resultado da estimulacdo do ambiente sobre o individuo ja maturo,
que se expressa, diante de uma situacdo-problema, sob a forma de uma mudanca de
comportamento em funcao da experiéncia; envolve os habitos que formamos os aspectos de
nossa vida afetiva e a assimilacao de valores culturais, além dos fenémenos que ocorrem na
escola (JOSE e COELHO, 2006, s/p.).

A cada experiéncia o cérebro se modifica, segundo as interacdes entre ser humano e
ambiente provocando mudancas constantes no cérebro, conhecida como plasticidade neural,
o que é resultado, por exemplo, do uso de jogos e videogames (RELVAS, 2010).

Assim: “O cérebro em desenvolvimento é plastico, ou seja, capaz de reorganizacdo de
padroes e sistemas de conexdes sinapticas com vista a readequacao do crescimento do
organismo as novas capacidades intelectuais e comportamentais da crianca” (PINHEIRO,
2007, p. 44).

Essas conexdes ampliam a capacidade de aprendizagem, possibilitando
transformacoes e adaptacdes: “Todo ser humano quer aprender a vida inteira, desde o
momento em que nasce” (FRIEDRICH e PREISS, 2006, p. 13).

Cosenza e Guerra (2011), explicam que os neurbnios estabelecem sinapses com
centenas de outros neurénios, ao mesmo tempo em que recebem diferentes informacoes
provenientes de outras células. Assim, a plasticidade ndo ocorre apenas através do
desenvolvimento cerebral ou em resposta a uma dada situacao, mas, pode ocorrer também
devido a uma lesdo cerebral, a fim de tentar reorganizar o Sistema Nervoso Central (SNC).
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A Neurociéncia entende que quando a lesdo ocorre ainda na infancia, o cérebro
apresenta maior capacidade de regeneracdo devido a plasticidade e neste caso os neuronios
podem se adaptar, assumindo outras funcoes, regenerando suas células e criando novas
conexoes, o que pode ocorrer inclusive devido ao uso excessivo de jogos eletrénicos
(PINHEIRO, 2007).

Boni e Welter (2016) relacionam a plasticidade neural com a neurociéncia, visando a
aplicacdo junto a criancas e adolescentes, no fazer pedagdgico e interdisciplinar, observando
que cada um é um ser integral e ao mesmo tempo mutdvel, de acordo com as experiéncias
vividas.

Na 4rea da Psicologia da Aprendizagem e do Desenvolvimento, o Behaviorismo tem
como principal ideia estudar os fendmenos e comportamentos observaveis a olho nu,
refutando o estudo dos fendmenos mentais. Watson definiu o comportamento como sendo
as modificacoes observadas no organismo, ocorridas em virtude de estimulos tanto internos
quanto externos. Os comportamentos seriam manifestacoes reflexas e respostas que o
organismo da quando estimulado e as funcdes corporais como um todo (HEIDBREDER, 1981).

Pode-se encontrar trabalhos dos fisiélogos russos Ivan Pavlov, Bekhterv e Thorndike,
que faziam estudos experimentais sobre a aprendizagem associativa. Estes tedricos
formaram a base da psicologia experimental behaviorista, influenciando a psicologia norte-
americana por um bom periodo, com énfase nos estudos comportamentais e nos processos
mentais, por meio de procedimentos metodoldgicos (FIGUEIREDO, 2000).

Para Skinner, o sucessor das ideias behavioristas, eventos ou comportamentos de
cardter mental como o pensar, sentir, ouvir, ver, entre outros, ndo servem para explicar a
conduta do ser humano. Embora ndo negue a existéncia desses eventos mentais, sua teoria
defende que o ser humano é controlado por influéncias do meio em que vive e ndo por
processos fisioldgicos internos (NUNES e SILVEIRA, 2015).

Para que elas aprendam, é necessario a interacdo com o objeto de conhecimento como
é o caso dos jogos de videogame. Por isso, levar em consideracdo os aspectos discutidos é
essencial para contribuir com o desenvolvimento da sua estrutura cognitiva.

Todas as areas do comportamento humano poderiam compreendidas a partir da
relacdo entre a resposta a um estimulo; e todos os comportamentos seriam considerados
reflexos, pois seriam uma resposta provocada por estimulos.

Assim, no caso da Neuropsicopedagogia, o desenvolvimento constante pode
contribuir com uma aprendizagem significativa, podendo-se inclusive fazer uso de jogos
eletronicos para estimula-los.

IMPACTO DOS JOGOS NO DESENVOLVIMENTO DE CRIANCAS E ADOLESCENTES

Atualmente, é possivel perceber a preocupacao que parte da sociedade possui com
rela¢do aos impactos do uso de videogames no desenvolvimento de crian¢as e adolescentes.
Isso porque diferentes pesquisas elencam o uso de jogos esportivos como basquete, ténis,
futebol e corrida de carros; jogos de aventura, como administrar fazendas e cidades; e jogos
de batalha como guerras, disputas de forca e poder e de violéncia excessiva como o Free Fire,
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por exemplo. Outros, exigem dedicacdo e tempo por parte dos usudrios, levando-se dias para
ser concluido (CONTE e HABOWSKI, 2019).

Professores e pesquisas de pediatras, assim como a propria preocupacao de pais e
responsaveis, se preocupam com o tipo de interferéncia que o videogame pode ocasionar ndo
somente no desempenho escolar, mas, no relacionamento interpessoal de criancas e
adolescentes, sendo que este ultimo apresenta maior risco com relacdo ao uso excessivo
desse tipo de ferramenta (EISENSTEIN et al., 2019).

E preciso levar em consideracdo que os consoles influenciam tanto de forma positiva
quanto negativa. Estudos da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP), indicam inGmeras
situacoes como a substituicdo do convivio com outras pessoas, incluindo-se familiares;
transtornos do sono e alimentacao; abandono de atividades de lazer, esportes, dentre outras
situacgoes.

Em casos mais graves pode desencadear transtornos alimentares, sedentarismo e
obesidade; abandono do autocuidado e higiene; problemas mentais como angustia,
ansiedade, depressdo; dores de cabeca, enxaqueca, musculares, tontura, problemas de
postura; agressividade, irritacdo e condutas violentas; dentre outras situacoes (EISENSTEIN
et al., 2019).

A SBP, realizou um estudo que culminou em diferentes recomendacdes para o cuidado
com criancas e adolescentes que constam no Manual de Orientacdo de 2016 e 2019 alertando
para a urgéncia do acompanhamento sobre a utilizacdo de jogos e videogames. Deve-se
destacar também que com a Pandemia da Covid-19 e as medidas de isolamento social para
conter a doenga contribuiram ainda mais para o uso indiscriminado por parte dos mesmos
(EISENSTEIN et al., 2019).

Os responsaveis também devem Ficar atentos a classificacdo etaria dos jogos, bem
como os conteldos. Ainda é preciso observar se o jogo é realmente adequado paraa
maturacdo mental e cognitiva da crianca e/ou adolescente.

Assim, conversar com 0s mesmos sobre as regras e cooperac¢ao durante o uso de jogos
online, é essencial, principalmente porque neste caso, ndo se tem certeza de quem esta do
outro lado da internet.

Ainda, ao perceber qualquer tipo de comportamento estranho, é preciso encaminhar
a um profissional adequado para diagnosticar e intervir, principalmente em se tratando de
transtornos comportamentais relacionados aos jogos e videogames, a fim de
realizaracompanhamento terapéutico.

As escolas também sdo de suma importancia neste projeto e podem organizar ciclos
de palestras discutindo questdoes como violéncia e dependéncia digital, exemplificando quais
sdo os limites considerados sauddveis e as regras para a sua utilizacdo de forma adequada.

Ainda, a prépria escola e os pais/responsaveis podem fazer dendncias a justica ou
6rgao competente, ao identificar jogos que acabam por colocar em risco a sadde Ffisica e
mental de criancas e adolescentes. Deve-se respeitar os direitos e deveres que se encontram
muito bem explicitados no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) (FANTIN, 2015).
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E necessario explicar sobre os limites quanto ao espaco e tempo sobre a rotina diaria
e as regras mantendo o didlogo, o respeito e os habitos saudaveis de convivéncia, evitando-
se as punicoes e restricoes, pois, muitas vezes ndo se mostram funcionais para as mudancas
comportamentais; além de compreender e delimitar a utilizacdo de celulares, tablets e
computadores quanto ao uso de consoles e jogos online, bem como horérios e habitos
associados.

Pode-se destacar que ndo existe apenas maleficios no uso de jogos eletrénicos por
criancas e adolescentes. Os impactos dos videogames no desenvolvimento deles podem ser
realmente positivos.Neste sentido, existem jogos que apresentam potencial educativo e, que
podem ser utilizados tanto em sala de aula, como também em casa, garantindo assim bons
momentos ao lado da familia (GUIMON, 2019).

Assim, uma forma sauddvel de se utilizar os jogos eletrénicos é a partir do contexto
educacional.Os jogos e brincadeiras podem influenciar diretamente o desenvolvimento
infantil, existindo a necessidade de intervencao por parte do professor para mediar as regras
e limites de cada jogo ou brincadeira.

Para o autor, fazer uso de brincadeiras e jogos permite grandes avancos,
desenvolvendo a crianca e ao adolescente como um todo. Ainda, considera que os jogos estdo
intimamente ligados a imaginacdo, promovendo assim, aspectos cognitivos, denominado por
ele de Zona Proximal de Desenvolvimento (ZPD) (VYGOTSKY, 2011).

A cultura tem total significado na formacao da consciéncia humana e da atividade dos
individuos aprendentes. Para a crianca e o adolescente, durante seu desenvolvimento, os
mesmos vao dominando os conteldos de forma gradativa, somando-se a isso suas
experiéncias culturais, habitos, os signos linguisticos e também as diferentes competéncias
e habilidades ligadas ao raciocinio nas mais variadas situacoes.

Assim, o desenvolvimento intelectual da crianca, provém de um estado de equilibracao
progressivo, em que hd uma mutacdo continua entre um estado de menor equilibrio para um
estado de maior equilibrio. Cada estagio desse desenvolvimento constitui, uma forma pessoal
de estabilidade e a sequéncia do desenvolvimento mental caracterizando uma equilibracao
completa (VYGOTSKY, 2011).

Ainda, todas as dreas do comportamento humano seriam compreendidas a partir da
relacdo entre a resposta a um dado estimulo; e todos os comportamentos seriam
considerados reflexos, pois ndo deixam de ser uma resposta provocada por estimulos. Conclui
ainda que:“aprendizagem é funcdo destes elementos externos, isto é, da forma como os
estimulos sao dispostos”.

O professor, nesse caso, deve utilizar estratégias que respeitem o funcionamento do
cérebro, como é o caso do uso da gamificacdo, ja que esta drea também traz uma abordagem
cientifica no processo de ensino e aprendizagem, baseado na compreensao dos processos
cognitivos que estao envolvidos (SANTOS e VASCONCELQOS, 2014).

Com a necessidade de diversificar as formas de constru¢do do conhecimento por meio
dos games visa-se aproximar a crianca e o adolescente do mundo virtual realizando um
trabalho de observacao com a aplicacdo de jogos educacionais.
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Os jogos aplicados em sala de aula que contribuem para a construcdo de
conhecimentos, como os quebra-cabecas, jogos de memédria, entre outros. Pesquisas
realizadas com criancas demonstram que as que tém contato com o computador em casa
desempenham com mais facilidade as atividades propostas pelos jogos.

O jogo desenvolve a coordenacao motora, a percepcao, a audicdo e a visao, fator
essencial nesta faixa etdria. Deve-se lembrar que a crianca se desenvolve por meio do ludico
principalmente.

Desperta-se na crianca o interesse, curiosidade, a satisfacdo e o prazer ao jogar
ajudando na construcdo de conceitos e fazer descobertas. Jogando aprende-se a extrair
questoes essenciais para a vida (ANTUNES, 2003).

Ao se utilizar a gamificacdo com criancas e adolescentes que possuem dificuldades
cognitivas, elas demonstram motivacao, interesse, autonomia e concentracao, envolvendo-
se com os jogos e ndo apresentando dificuldades para completar as diferentes etapas dos
jogos (DOMINGUEZ et al. (2013).

Dominguez et al. (2013), explicitam que a gamificacdo é capaz de promover contextos
lGdicos a fim de favorecer o processo de aprendizagem. Os jogos permitem que as criancas e
adolescentes vivenciem um periodo de espaco e tempo caracteristicos da vida real de forma
virtual.

Assim, o processo de gamificacdo pode ser mensurado e os resultados definidos a fim
de que a crianca e adolescente compreenda as regras da vida como empatar, perder, ganhar,
entre outras.

Vianna et al. (2013), explica que a gamificacdo, portanto, tem como objetivo despertar
emocoes positivas, explorando a partir disso aptidoes relacionadas e recompensas virtuais
ao executar dada tarefa. Por isso, deve ser aplicada em situacdes que necessitem a criacao ou
adaptacdo das experiéncias de quem esta jogando.

Para que o contato com os jogos eletrénicos de forma saudavel, pode-se destacar: o
uso das tecnologias e dos jogos eletrénicos na medida e no tempo certo. Os jogos contribuem
para desenvolver diferentes habilidades nas criancas e adolescentes que envolvem a
concentracdo, o raciocinio, as tomadas de decisao, além das habilidades visuais e motoras,
sempre de forma controlada.

Deve-se equilibrar, portanto, o uso dos jogos eletrénicos com a pratica de outras
atividades, sejam elas ludicas, esportivas, sociais, criando ainda momentos importantes junto
a familia, o que é mais do que saudavel.

CONSIDERACOES FINAIS

No caso do uso de jogos eletrénicos é preciso impor limites para eles a fim de que a
salde mental seja preservada. O uso excessivo de jogos sejam eles de videogame ou
computador podem influenciar negativamente, contribuindo para o aparecimento de
problemas como a depressao, a ansiedade, a obesidade, o sedentarismo, o afastamento dos
colegas e familiares, o isolamento social, dentre outras situacoes.
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E preciso relembrar que os estudos realizados pela SBP, trazem dados alarmantes
quanto ao uso excessivo, precoce e prolongado das TIDC, da internet, das redes sociais, dos
celulares e principalmente dosjogos de videogames, discutindo-se sobre a responsabilidade
da sociedade como um todo, em especial dosprofissionais que acompanham a salde das
criancase adolescentes.

Os impactos previstos a longo prazo podem ser os mais variados possiveis, segundo o
grau de intensidade e o tipo de uso que se faz dos aparatos tecnoldgicos. Se utilizado de
forma moderada é muito provavel que contribua com o desenvolvimento cognitivo de
criancas e adolescentes.

Diversos autores relatam que é impossivel na atual sociedade do conhecimento
continuar negando os beneficios tanto educacionais quanto sociais que as ferramentas
tecnoldgicas, como é o caso dos jogos eletrénicos, podem oferecer. Para compreender essa
questdo é preciso pensar em como poderia ser a vida em sociedade atualmente sem a
internet e os demais aparatos tecnoldgicos.

As TDIC, além de facilitar a comunicagcdo e as relagdes interpessoais, apresenta
potencial para estimular o raciocinio e a criatividade de criancas e adolescentes.
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