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RESUMO

O presente trabalho trata-se de uma revisdo bibliografica sobre o uso abusivo de
jogos eletrbnicos e as controvérsias do uso pedagogico dos jogos eletrénicos no
Brasil. As novas tecnologias se tornaram uma potente ferramenta de comunicagéo,
entretenimento e de relacionamento virtual, com grande comodidade e velocidade,
conectando as pessoas por uma rede acessivel a maioria. Isso trouxe a tona a
discusséo a respeito dos aspectos negativos (uso abusivo, vicio, falta de interacéo
social no mundo real) e aspectos positivos (sociabilizagcdo, acesso a informagéo, uso
ludico e pedagogico) da internet e dos jogos eletrénicos. O objetivo do trabalho é
mostrar através de literatura existente, o que ha sobre o uso abusivo de jogos
eletrbnicos no Brasil e suas implicacfes sociopsicolégicas, bem como apresentar e
discutir trabalhos que mostraram a tecnologia e o jogo eletrdnico em sua funcgao
pedagogica, como ferramentas de ensino e aprendizagem. Para isso foram
analisados artigos publicados sobre os danos que o jogo eletrénico pode causar e
artigos que tratam do uso pedagoégico de jogos eletrbnicos no Brasil entre 2012 e
2017. As buscas foram feitas através dos bancos de dados Scielo, BVS, BVS Psi e
banco de teses e dissertagdes da USP. Concluiu-se que os impactos negativos
podem estar presentes nos mais variados aspectos da vida do individuo, mas a
eficacia do uso do jogo de forma pedagdgica é cada vez mais evidente, desde que
esta seja sistematizada e mediada por profissionais capacitados afim de atingir seu
objetivo de mediar e facilitar o aprendizado.

Palavras — Chave: Jogo Eletrénico, Uso Abusivo do Jogo, Uso Pedagdgico do Jogo.



ABSTRACT

The present work is a bibliographical review about the abusive use of electronic
games and the controversies of the electronic games pedagogical use in Brazil. The
new technologies have become a powerful tool for communication, entertainment,
and virtual relationship, with great convenience and speed, connecting people
through a network accessible to most. This has brought to the fore the discussion
about internet and electronic games negative aspects (abusive use, addiction, lack of
social interaction in the real world) and positive aspects (socialization, access to
information, playful and pedagogical use). This work’s aim is to show, through
existing literature, what there is about the electronic games abusive use in Brazil and
its sociopsychological implications, as well as presenting and discussing works that
showed the pedagogical function of electronic games, as tools of teaching and
learning. For that, articles published about the possible electronic games’ damage to
the individual and articles dealing with the electronic games pedagogical use in
Brazil, between 2012 and 2017 were analyzed. The searches were done through the
databases Scielo, BVS, BVS Psi and a bank of theses and dissertations from
Brazilian Universities. It was concluded that the negative impacts can be present in
the most varied aspects of the individual's life, but the electronic game effective use
in a pedagogical way is increasingly evident, once it can be systematized and
mediated by trained professionals in order to reach its objective to mediate and
facilitate learning.

Key words: Electronic games, Abusive gaming, Educational use of electronic
games.
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INTRODUCAO

Segundo Young (2011) a internet, de uma forma muita rapida, hoje faz parte
da vida do homem, para uma grande quantidade de pessoas, se apresenta como
uma ferramenta de informacdo que é impossivel ser questionada. A internet vem
como uma forma de resolugédo de problema sociais como a timidez, as inibi¢coes
paralisantes, bem como a melhora econdmica, aumentando assim o bem-estar e a

qualidade de vida.

O mundo virtual se torna cada vez mais atrativo com a grande quantidade e
qualidade de informacdes de alta resolucdo disponiveis, a todo momento. Estas sédo
desenvolvidas com a aplicacdo novas resolucbes e cores atraentes para USUArios.
Os estimulos sdo desenvolvidos com o objetivo de atrair e manter os usuarios
conectados. Estimulos como som, imagem e grafismos, sdo estimulos inevitaveis a

atencdo voluntaria e involuntaria (YOUNG 2011).

Durante as Ultimas décadas as tecnologias eletrbnicas e a internet se
tornaram uma ferramenta veloz e eficaz, principalmente quando falamos de
comunicacao, informacao e interacdo. Esta ferramenta esta presente no cotidiano
dos individuos em geral, nos mais variados contextos e aspectos da vida. Desde o
ano de 1996, ano de publicacédo da primeira pesquisa publicada pela Dra. Kimberly
Young sobre dependéncia de internet, o tema vem sendo investigado por diversos
pesquisadores (YOUNG, 2011).

Abreu (2016) apresenta o uso das tecnologias como uma forma de fuga para
os problemas cotidianos, devido ao grande avanco e facil acesso destas tecnologias,
as pessoas tendem a suprir suas necessidades emocionais nas relacdes virtuais. Os

meios virtuais se tornaram uma forma de se anestesiar da realidade (ABREU, 2016).

Existe o um ponto positivo quando se pensa em pessoas que Sao
introvertidas, inseguras e pouco comunicativas e, em ambientes virtuais, conseguem
interagir. Como exemplo, tem-se salas de bate papo virtual, redes sociais, jogos
eletrdnicos que possibilitam a interacdo entre pessoas, entre outros, que podem
ajudar a desenvolver habilidades e conseguir o reconhecimento daqueles que nao o
possuem na vida real. Porém o problema nédo esta no uso das tecnologias e internet

e sim, em esse usuario da tecnologia ndo trazer essas habilidades para vivéncia
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real, sentido assim suficiente a realidade virtual, criada paralelamente (ABREU,
2016).

Por outro lado, muitos estudos discutem o uso do jogo eletronico de forma
pedagdgica e como esses podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
tendo em vista o uso da tecnologia no cotidiano, torna- se necessario o uso desta
tecnologia, os pais que ndo vem de uma geracdo em quem as tecnologias nao
faziam parte de sua vida de forma tdo avancada criam um imaginario de que seus
filhos s6 serdo bem-sucedidos se conseguirem manusear bem estas tecnologias
(ABREU, 2016).

Desta forma, ha necessidade de se investigar em quais situacdes o contato
com essa tecnologia deixa de ser benéfico e passa a ser prejudicial para a qualidade
de vida dos individuos. No ambito da dependéncia de jogos eletrdnicos também
encontramos controvérsias importantes com relagcdo ao uso patolégico e o uso

pedagogico no Brasil.

Espera-se com o presente trabalho investigar quais os limites existem dentre
0 uso abusivo do jogo eletrénico e o uso adequado e pedagoégico do jogo eletrdnico.
Foram utilizados, trabalhos publicados no Brasil entre 2012 e 2017 que trazem a
discusséo para os danos do uso abusivo e trabalhos que tratam o jogo eletrénico

como um beneficio em seu uso pedagdgico.

Assim novos estudos poderdo pensar ferramentas importantes para a
formacdo de profissionais da saude para identificacdo e desenvolvimento de
ferramentas importantes para o tratamento do uso impulsivo e abusivo de jogos
eletrbnicos ou buscar o desenvolvimento formas novas de aprendizagem através do

jogo pedagdgico.

Buscou-se comparar os dois corpos de resultados analisando os pos e o0s
contras do uso de jogos eletrénicos, contribuindo assim com o conhecimento que ha
na literatura, tratando do uso abusivo de jogos eletrdnico e uso pedagdgico de jogos

eletrénicos.

Dentre os artigos analisados podemos perceber que ha pesquisas realizadas
com objetivo de postular critérios diagnosticos, porém novos estudos surgem
mostrando também a eficacia do uso pedagdgico de jogos eletrénicos. Em geral os

autores concordam que o uso de jogos eletronicos, bem como de tecnologias deve
12



ser prejudicial a medida que estes se tornam abusivo, mas, pesquisas inovadoras
mostram que este uso quando sistematizado e com o auxilio de um mediador pode

apresentar beneficios para vida das pessoas.
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1 REFERENCIAL TEORICO

Os primeiros estudos sobre dependéncia de internet foram desenvolvidos em
1996 e apresentados a Associacado Psicologica Americana, sua amostragem foi de
600 casos de usuérios de internet. O instrumento utilizado para analisar sinais e
sintomas como de dependéncia foi uma versédo de critérios adaptada do DSM 1V,

para jogos de azar patoldgico (YOUNG, 1996).

Estas pesquisas buscaram definir a dependéncia de internet e examinar
padroées de comportamento e diferenciar o uso compulsivo de internet do uso dito
‘normal”’, ja estudo mais recentes investigavam a prevaléncia da dependéncia
enquanto analisavam fatores etiolégicos e possiveis causas do transtorno. Os
estudos se ampliam analisando como as pessoas se adaptam a caracteristicas
interativas de internet, se iniciam nos estados unidos se expandem para 0 reino

unido e paises como a Russia, China e Taiwan (YOUNG, 1996).

Young (1996) salienta ainda que, embora variem as definicbes da
dependéncia de Internet, todas passam por caracteristicas comuns como 0 UusoO

compulsivo, a tolerancia, abstinéncia e consequéncias negativas.

Ainda nao ha uma definicdo consensual sobre o vicio de internet, mas, dentre
os termos mais utilizados entres os pesquisadores da area esta “dependéncia de
Internet” (PIROCCA, 2012).

Young (2011) afirma que existem varios estudos que dizem respeito a
dependéncia de internet, mas, a forma mais aceitavel para avaliar este transtorno
ainda seria através do DSM. Os usuarios de internet que se tornaram dependentes
veem que este campo tem progredido lentamente pois ainda sdo escassos 0S
centros de atendimentos que possam oferecer o atendimento a essa populacéo.
Esta dependéncia pode se manifestar em varios contextos da vida de um individuo e
também pode levar a prejuizos em diferentes contextos onde o seu uso indevido néo
faz com que esse possa desenvolver com centralidade as acdes cotidianas

caracterizando assim o uso impulsivo e prejudicial (YOUNG, 2011).
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A propoésito, Abreu et al. (2008) também discutem que os avancos das
tecnologias na ultima década (eletrdnica, a informética, internet e jogos eletrdnicos)
se tornaram cada vez mais acessiveis e populares, pois os dispositivos de jogos

sao, com certeza, o tipo de atividade mais importante de lazer de criancas e adultos,

Além disso os usuarios ndo se limitam ou restringem sua interacdo a uma
faixa etaria especifica. Atualmente estas ferramentas estdo disponiveis em
dispositivos portateis como tabletes e celulares, utilizados por pessoas de todas as
idades e situacdes socioecondémicas diversas de todo o mundo, de forma que se
tornaram para alguns, facilitadores de aprendizado e desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras (ABREU et al. 2008)

A internet, por meio de suas redes sociais, oferece também maior facilidade
de interacdo e socializacdo, como é relatado por individuos mais timidos. Ja para
outros, esse uso acelerado das tecnologias se tornou a frequente queixa nos
consultorios psiquiatricos com uma preocupacdo de pais ou pacientes mais velhos
colocando a problematica do isolamento social a perda do rendimento escolar e
académico (ABREU et al. 2008).

J& Goncgalves, Silva e Oliveira (2016) trazem o olhar para a controvérsia que
existe diante da questdo do uso pedagdgico quando permeia a preocupacdo do
poder publico, que ja busca medidas para interromper o uso abusivo destas
tecnologias no contexto escolar. No estado de Mato Grosso, por exemplo, em 2014,
fica proibido por meio do decreto 10.232/2014 o uso de aparelhos e equipamentos
eletrénicos para fins ndo pedagdgicos (MATO GROSSO, 2014).

Encontram- se também outras medidas tomadas por municipios e outros
estados afim de coibir o uso abusivo com base em relatos de professores e outros
profissionais, sinalizando prejuizo no processo de ensino e aprendizagem. Por outro
lado, podemos encontrar o incentivo que os docentes recebem com relagdo ao uso
pedagogico de tecnologias em salas de aula, isso torna o assunto um tanto quanto
controverso. Por um lado, medidas sédo tomadas para que nao se faca o uso de
aparelhos eletrdnicos dentro da sala de aula e, por outro lado, ha incentivo do
Ministério da Educacdo (MEC) para que os docentes utilizem estas tecnologias em

sala de aula (GONCALVES, SILVA E OLIVEIRA, 2016).
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Quando o assunto é diagnéstico, Abreu et. al (2008) acrescentam que
pesquisadores ainda utilizam critérios diagndsticos de transtornos do uso de
substancias, por ndo ter postulado ainda nos manuais de diagnésticos, um critério

especifico para dependéncia de internet ou tecnologias.

Porém em 2014 se inclui no DSM V os critérios diagnosticos do “Transtorno
do jogo pela Internet”. Segundo o DSM V da American Psychiatric Association
(2014) o uso persistente e recorrente de internet para se envolver em jogos
frequentes, com outros jogadores levam ao prejuizo clinicamente significativo e o
sofrimento indicado por nove sintomas em um periodo de 12 messes pode ser
considerado o “Transtorno do Jogo Pela Internet”. Entre esses sintomas estdo: a
preocupacao com o jogo pela internet, sintomas de abstinéncia quando os jogos séo
retirados do uso, tolerancia, tentativas frustradas de controlar a participacdo no jogo,
uso excessivo mesmo sabendo dos risco psicossociais, enganar membros das
familia e outros sobre tempo que passa jogando pela internet, uso do jogo pela
internet para evitar ou aliviar humor negativo, colocar em risco ou perder
relacionamentos ou oportunidades de carreira e educacionais devido a participacao

em jogo pela internet.

O “Transtorno do Jogo Pela Internet” pode ser classificado como leve,
moderado ou grave, dependendo do grau de perturbacdo de atividades cotidianas.
Em sua forma menos grave os individuos tém perturbacbes menores e menos
sintomas, jA em sua em formas mais graves podem apresentar perturbacées mais
graves em relacionamentos e em suas vidas. Sdo apresentados como fatores de
risco as seguintes questdes: ambientes com a disponibilidade computadores com
conexdo a internet e ser adolescente do sexo masculino. Desta forma, o DSM-V
(2013) traz ainda que a saude pode ser negligenciada com o uso compulsivo do jogo
pela internet, associando assim a outros transtornos como transtorno depressivo
maior, transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade e transtorno obsessivo

compulsivo.

Até mesmo antes de serem delimitados critérios diagndsticos para o

transtorno do jogo pela internet, segundo Abreu e Goées (2011), estudos sé&o
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realizados na busca de uma abordagem psicoterapica para se tratar o uso abusivo
de internet e tecnologias e entre as mais pesquisadas e aplicadas estdo a Terapia

Cognitivo comportamental (TCC).

Alguns estudos e teorias pesquisam esse tipo de abordagem psicologica,
tentando assim adaptar modelos de tratamento como sintomas de dependéncia,
compulsédo e impulsividade. Porém a TCC é mais estudada pois pode possibilitar
grande eficacia com suas técnicas de reconstrucdo cognitiva, fazendo assim que
individuos possam melhorar consideravelmente seus relacionamentos sociais off-

line com mais entrosamento em outras atividades além de estar online.

Beck (2007) descreve em sua obra dez principios basicos da TCC: (1)
formulacdo em continuo desenvolvimento do paciente e de seus problemas em
termos cognitivos, (2) A terapia cognitiva requer uma alianca terapéutica segura (3)
enfatiza colaboracéo e participacéo ativa, (4) é orientada em meta e focalizada em
problemas. (5) inicialmente enfatiza o presente, (6) é educativa, visa ensinar o
paciente a ser seu préprio terapeuta e enfatiza prevencéo da recaida, (7) visa ter um
tempo limitado (8) as sessdes de terapia cognitiva sdo estruturadas, (9) ensina os
pacientes a identificar, avaliar e responder a seus pensamentos e crencas
disfuncionais (10) utiliza uma variedade de técnicas para mudar pensamento, humor

€ comportamento.

Segundo Diniz, Neves e Corréa (2009), a Terapia Cognitiva Comportamental
esta baseada em uma nova formulacdo do desenvolvimento continuo dos problemas

considerando a individuacdo com um olhar cognitivo.

A propésito, Young (2011) também traz, em seu Manual e Guia de Avaliacao
e Tratamento, que as abordagens psicoterapicas para a dependéncia de internet
ainda sao raras na literatura devido a ndo serem incluidas em manuais oficiais de
medicina e psicologia e as poucas pesquisas existentes no campo de dependéncia

de internet.

Dentre as possibilidades de intervengcbes a se realizar no ambito de
dependéncia de internet, a terapia cognitiva comportamental € uma abordagem que
apresenta bons resultados no tratamento, no controle de impulsos, tais como jogo
patolégico, compras compulsivas, bulimia nervosa e compulsdo alimentar. Estas

opcbes de tratamento se tornam eficazes por apresentarem caracteristica
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semelhantes como impulsividade e compulsdo que também sdo comparadas a

comportamentos relacionados a dependentes de internet (YOUNG ,2011).

Além disso, Young (2011) acrescenta sua experiéncia com a TCC em um
trabalho realizado em seu laboratdrio, no programa estruturado em psicoterapia
cognitiva que sdo executadas ha mais de trés anos, realizado em forma de grupos
com a duracdo de 18 semanas disponivel para adolescentes e adultos. Durante a
psicoterapia os individuos também s&o submetidos ao acompanhamento

psiquiatrico, visando assim tratar outras comorbidades associadas.

Esta forma de tratamento pode ser comparada segundo Young (2011) como
uma extensédo do trabalho realizado com dependentes de alcool ou drogas. Por isso,
o tratamento dessa nova dependéncia usando a TCC é de grande relevancia para a
psicologia pois a partir deste, podemos oferecer aos individuos formas de uso
adequado adaptados de outros transtornos que também apresentam sintomas de

impulsividade e compulséao.

Por outro lado, estudos s&o realizado no que diz respeito ao uso de
tecnologias e jogos eletronicos de forma pedagdégica. Segundo Azevedo (2012), os
jogos eletronicos e computadorizados estdo presentes em nossa cultura ha muito
tempo e se destacam em tempos atuais por suas inovacdes e formas criativas, que
sdo produtos do capitalismo. Um dos motivos do porqué pensarmos o uso de jogos
para educacéo, é a quantidade de tempo que sédo investidos aos jogos no cotidiano

de um individuo, pensando nas suas formas interagir e pensar no mundo.

O autor acrescenta ainda o crescimento da producdo cientifica no que diz
respeito dos jogos eletrdnicos por pesquisadores estudantes e profissionais da
chamada “industria do jogo”. Salienta ainda que a pratica do jogo ja é disseminada
entre os alunos em seu cotidiano fora da sala de aula e professores podem também
pensar em trazer para dentro da sala de aula, conteldos que estdo nos jogos como:
violéncia, esteredtipos de género, a competitividade de oponentes etc.Desta forma
pensar no jogo em seu uso pedagogico pode ser eficaz como traz o autor pois, é
preciso juntar a pratica ja existente entre os alunos e potencializar isso de forma que

essa pratica se torne uma ferramenta de aprendizagem.

Uma das questbes importantes discutidas, com relagdo ao uso dos jogos

eletrbnicos nas escolas como um instrumento pedagogico, sdo as diferencas
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econbmicas e sociais de alunos. Estas diferencas existem entre um aluno que tem
maior poder aquisitivo e que estdo com as tecnologias mais disponiveis a eles como,
por exemplo, 0 acesso a internet mais rapida e aparelhos de ultima geracgdo, ja os
alunos com menor poder aquisitivo ndo tém acesso as tecnologias da mesma forma
que os primeiros. Sendo assim, € levantada a seguinte pergunta: “A escola nao
seria 0 local em que estes alunos poderiam entrar em contato com estas
tecnologias?” A resposta é sim, mas, a situagédo atual da escola ndo oferece estas
tecnologias. O que se encontra no ambito escolar sdo aparelhos defasados que

dificultam a relacéo do aluno com as novas tecnologias (AZEVEDO, 2012).

A transmissdo do conhecimento por meio de jogos eletronicos se configura
como uma forma metodoldgica diferente das formas tradicionais que sédo oferecidas
geralmente, por meio da fala do professor e livros didaticos, que poderiam oferecer
esses conhecimentos com o uso de diversas midias, bem como uma leitura critica
dos produtos midiaticos, permitindo uma interpretacdo mais critica do que eles
oferecem (AZEVEDO, 2012).

Por outro lado, Abreu (2016) traz a ideia de que o0 uso de tecnologias se
tornou uma necessidade e nessa discussdo em que as tecnologias podem ser um
apoio ao ensino e aprendizagem, mas, negligencia-se os possiveis efeitos nocivos
destas tecnologias. O uso se tornou um habito entre todas as faixas etarias, onde a
atencao é interrompida por notificacdes de redes sociais em aparelhos moveis. Esta
relacdo com a tecnologia € trazida para o meio das relacbes interpessoais reais
tornando assim mais superficiais, uma vez que ndo se tem uma continuidade na
atencdo quando mais é solicitado ao aumento de conectividade. Usuarios de
tecnologias podem se tornar meros codificadores de informagdes, limitando assim a

aprendizagem de forma mais profunda (ABREU, 2016)..

Pode se observar que leitores de livros mantem um nivel de tranquilidade e
concentracdo em conceitos ambientais apresentados, enquanto usuarios de
tecnologias se mostram agitados. Se faz o questionamento, esse seria 0 motivo de
da tecnologia ser um problema com relagédo ao seu uso pedagoégico? Quando néo
sdo usadas de forma correta pode se dizer que sim. Nao se deve subestimar os
avancos que as tecnologias trazem ao longo do tempo, mas questionar as formas

que estas estdo sendo estimulados para o uso (ABREU, 2016).
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Em outras palavras, Pereira (2017) concorda parcialmente com a afirmacéao
do autor acima, dizendo que desta forma ndo se pode dizer que o jogo deve ser uma
regra para o ensino, mas, sao levantas as questdes problematicas e possibilidades
para sua resolucédo, usando a tecnologia como um recurso, assim deve-se chamar
atencdo para formacdo permanente de professores, que necessitam de um maior
espaco de formacdo, onde os professores tenha a possibilidade de inovar e
proporcionando aos alunos experiéncias de resolugdo de problemas através de
jogos digitais, haja visto que o uso de tecnologias faz parte do cotidiano do alunos,
deve se potencializar isso em ensino e aprendizagem desde gue esse uUSO seja

mediado por profissionais qualificados para tal pratica.
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2 METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada por meio de revisao bibliografica. Para a construcao
desta, foram realizadas pesquisas nos bancos de dados Scielo, Biblioteca Virtual em
Saude (BVS) e BVS-Psi, Banco de Teses e Dissertacdes da Universidade de S&o
Paulo (USP) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcbes (BDTD).
Considerando o crescente e constante mercado do jogo e suas rapidas inovacoes
foram analisados artigos publicados no Brasil de 2012 a 2017. Para a busca foi
usada o seguinte descritor: Dependéncia de Internet.Foram selecionados 20 artigos
que abordavam o tema de dependéncia em internet e tecnologias. Destes, foram
selecionados 06 trabalhos que tratavam especificamente do tema “Uso Abusivo de
Jogos Eletronicos e suas implicagdes”; sendo excluidos os trabalhos que tratavam
da dependéncia de internet e tecnologias de forma generalizada e artigos que nao
abordavam o uso abusivo de jogos eletronicos.

Em um segundo momento foram realizadas pesquisas nas mesmas bases de
dados, utilizando-se a palavra-chave (Jogo eletrénico). Foram selecionados
trabalhos que abordassem o tema: Uso pedagogicos de Jogos eletrdnicos,
selecionados 05 trabalhos que tratavam em especial do jogo eletrénico como uma
ferramenta pedagdgica em diversas areas do conhecimento. Assim, foram excluidos
os trabalhos que tratavam de jogo como ferramenta ludica e pedagdgica, mas nao

relacionavam com o jogo eletrénico.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi possivel observar trabalhos que trazem o uso abusivo do jogo eletrénico
como uma ferramenta que, devido os avanc¢os tecnologicos nas ultimas décadas, se
tornou muito usada no cotidiano das pessoas, mas em seu uUsO excessivo se tornou
também prejudicial em meio as relagbes interpessoais. Ja outros pesquisadores
desenvolvem inovacdes no que diz respeito ao uso do jogo eletrénico de forma
pedagogica, seja esse uso na educacdo forma ou informal, para trabalharem
questdes curriculares do ensino como matematica, portugués e geografia ou temas

transversais como prevencdo a saude e meio ambiente.

Pensar as possibilidades de beneficios do jogo pelos autores ndo exclui o
risco dos danos que o seu mal-uso pode causar, mas o0 que pode se perceber nas
pesquisas neste sentido € que, quando o uso € sistematizado ou mediado no intuito
de atingir o objetivo pedagdgico, esses podem se mostrar eficazes para melhor
compreensao dos conteudos, trazendo 0 jogo como um conhecimento prévio para
aprendizagem, sabendo que este jA existe no cotidiano do aluno, porém com

objetivos diferentes.

Sendo assim os artigos serédo discutidos separadamente de acordo com o
principal tema abordado, dividindo-se em dois: Uso Abusivo de Jogos eletronicos,
Uso pedagdgico de Jogos Eletrbnicos e Aspectos Positivos e negativos de Jogos

Eletronicos.
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3.1 USO ABUSIVO DE JOGOS ELETRONICOS

O quadro a seguir mostra os artigos selecionado para essa revisao, sintetizando as principais informacdes para posterior

discusséo.
Quadro 01. Artigos Selecionados com a Tematica: Uso abusivo de Jogos Eletrénicos
Autor Ano Titulo Objetivo da Pesquisa Metodologia Resultados
LEMOS, IGOR 2013 Neuroimagem na dependéncia de Realizar revisao sistematica de Reviséo bibliografica sendo As alteracGes foram
jogos . - considerado artigos encontradas no lobo frontal
et al. N S - manuscritos que utilizam a neuro A N iy .
eletrénicos: uma revisao sistemética encontrados até julho de 2013. | (énfase: cortex pré-frontal
imagem no estudo de dependéncia dorsolateral, cértex orbito
. - frontal, giro pré-frontal, giro
dos jogos eletrdnicos. 4 )
frontal médio), parietal,
temporal (énfase: giro para-
hipocampal), ndcleos da base,
talamo, insula e cerebelo.
Estas alteracdes neurais sédo
semelhantes a encontradas em
dependentes de substancia e
de internet.
MENESES, 2015 Videogame é droga? Controvérsias | Cartografar as praticas e | Realizado por meio de Ha uma inversdo em relacéo a
. em torno da experiéncias que ancoram o0s investigacao das praticas e maioria dos estudos sobre o
Guilherme A . - ; ~ . ) SRR )
Dependéncia de jogos eletrénicos Discursos em torno da questdo da | discursos de atores humanos tema: O vicio ndo é entendido
Pinho. dependéncia de  videogames. | e ndo humanos, desfazendo como uma explicacdo, mas

Simular, ainda que de forma
proviséria, um parlamento das
coisas (LATOUR, 1994) acerca dos
debates sobre o assunto.

fronteiras entre mundo real e
virtual e suas relacdes em
rede.

exatamente o que precisa ser
pesquisado.
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CORREA, 2013 Jogos eletrbnicos, Propde uma reflexdo articulando Pesquisa a campo Nao ha um
Andrea Raquel psicodrama e imaginacao conceitos do psicodrama ao papel social de jogador sendo
Martins. universo da imaginacdo nos jogos desempenhado, havendo
eletrénicos. somente o papel
virtual. Foi identificado o
imaginario do vencer todos
querem vencer, isso implica
em outras situacdes da vida.
O uso do jogo e tecnologias
revelam a maneira de viver
do homem contemporéneo,
mediado pela maquina o tempo
todo.
TAVARES, 2013 Uso abusivo de jogos eletrdnicos: Esclarecer e identificar os prejuizos | Revisado bibliografica de Ainda n&o ha consenso quanto
Gilmar Cirilo. definicdo e tratamento pessoais, académicos, familiares e literatura aos critérios diagndsticos e as
profissionais do uso excessivo de ' denominacdes dos termos
jogos eletrénicos bem como, utilizados na descri¢éo da
conhecer a terapia cognitivo, dependéncia ou do vicio de
comportamental utilizada como jogos eletrdnicos, mas sao
tratamento da dependéncia de reconhecidos os prejuizos e os
jogos eletrénicos. efeitos negativos do seu uso
abusivo.
SOUZA, Beatriz | 2016 Vicio em jogos eletrdnicos (play Este estudo objetivou levantar o Pesquisa descritiva, estudo de | Os resultados foram

D. et al.

addiction) em adolescentes.

ndmero de adolescentes de uma
escola particular de Criciama / SC
propensos a desenvolver o vicio
em jogos eletrbénicos.

campo, abordagem
quantitativa. Foi aplicado o
questionario sobre o
comportamento de
dependéncia do jogo de
Young et al. (2011) em 47
adolescentes.

significativos, quanto ao
comprometimento nas 5
dimensdes abordadas.
Observou-se que dos 47
adolescentes, 6 apresentam
comportamento dependente e
13% estdo propensos a
desenvolver o vicio em jogos
eletrénicos.
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SILVA Luanna
M. SILVA,
Marianne F.
MORAIS,
Dulcimara C

2013

A internet como ferramenta
tecnolégica e as consequéncias de
Seu uso: aspectos positivos e
negativos.

Verificar as facilidades e
dificuldades que o mundo virtual
oferece; descrever os efeitos
nocivos e benéficos do uso
excessivo da internet; averiguar 0s
principais problemas de ordem
emocional e social enfrentados
pelos usuarios continuos da
internet.

Reviséo hibliografica de
literatura

Percebeu-se que tanto jovens
guanto criangas ficam a maior
parte do tempo conectadas
néo estabelecendo uma
comunicagao saudavel com o
ambiente em que estédo
inseridos, e em consequéncia
dificultam o convivio nas
relacdes sociais que as
permeiam.
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Conforme os resultados apresentados, a seguir apresenta-se a analise de
estudos que buscam investigar o uso abusivo de jogos eletrénicos e os danos que
este pode causar na vida das pessoas, aja visto que as novas tecnologias fazem
partem cada vez mais do cotidiano das pessoas e 0 seu mal-uso pode ser um tanto

quanto prejudicial.

Algumas pesquisas vém sendo realizadas nesta area da dependéncia em
jogos eletrénicos e internet com o objetivo de definir caracteristicas para diagndstico

e 0s danos na vida de um individuo.

De acordo com o estudo realizado por Lemos et al. (2013) através de revisédo
bibliografica de artigos utilizando a neuroimagem para o estudo de dependéncia em
jogos, com o objetivo de identificar as principais regides celebrais alteradas. Foram
encontrados 25 artigos e selecionados 16, que dizem respeito a alteracdes
funcionais, observados no lobo frontal. Os achados apontaram que as alteracdes
neurais encontradas sdo semelhantes aos de pacientes dependentes de substancias

quimicas e de internet.

Estes dados corroboram com a firmagdo de Young (2011) que diz que na
maioria das avaliacbes de dependentes de tecnologias sdo utilizados os critérios
diagnésticos do DSM que por assemelhar-se com dependéncia de substancia, que &
o traz a pesquisa Anterior realizada por Lemos et al (2013), mostrando que uma das
as areas cerebrais afetadas se assemelham aos de dependentes de substancias

quimicas.

J& Meneses (2015) em sua pesquisa verificou que ndo se tem um consenso
entre as areas da saude para analisar casos de dependéncia, em geral estes
afirmam que todo uso em excesso faz mal a salde, desta forma deve se avaliar

caso a caso que apresenta 0 USO excessivo.

Porém Meneses (2015) também corrobora com a firmacdo dos autores acima
gue em termos tedricos existem estudos para explicar praticamente todas as
dependéncias que é o termo Comportamento Adictivos, que também se aplica em

casos de dependéncia de jogos e tecnologias.

Ja no artigo de Corréa (2013) que analisamos o ator usa de conceitos do
psicodrama para analisar o universo da imaginacdo no uso de jogos eletrénicos. Os

principais conceitos utilizado foram: simulacdo, jogo e imaginacdo. Atraveés de
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relatos de criancas de adolescentes foram selecionados jogos de simulacdo, onde o

jogado simula atividades de seu dia a dia simulando fantasias da vida real.

Segundo Corréa (2013) pode- se afirmar que o individuo quando joga
relacionando com atividades cotidianas, e com outras pessoas, estes desempenham
um papel social do jogador, mas, jA nos casos em que o jogador se relaciona
somente com personagens virtuais e inseridas no jogo de forma fantasiada, estes

poderia dizer que ndo vive um papel social do jogador.

J& Tavares (2013) observa em sua pesquisa que a dependéncia de jogos
eletrbnicos no Brasil surge com uma questdo problematica e desafiadora para
sociedade e as familias, pois 0s jogos vém perdendo o seu carater somente ladico e

passando a apresentar caracteristicas patoldégicas em meio os relacionamentos.

O autor traz ainda em seu trabalho a afirmacdo de que ndo se tem um
consenso de critérios diagndsticos, mas na maioria das pesquisas é reconhecido 0s
prejuizos do uso abusivo de jogos eletronicos. Se trabalho traz a afirmacéo que a
terapia cognitiva comportamental estd entre as mais usadas para a avalicdo e
tratamento, mas a areas de dependéncia de jogos eletrénicos, necessita de muitos

estudos no que diz respeito estratégias de avaliacdo e tratamento.

Souza et al (2016) trazem importante contribuicdo com sua pesquisa, pois
levantaram percentual de adolescentes dependentes de jogos em uma amostra de
47 adolescentes de 12 a 14 anos através do questionario de comportamento de
dependéncia de jogo de Young et al (2011), seus achados apontaram que 13% a
amostra pesquisada demostrou comportamentos dependentes e uma hipétese de
gque 6 em uma sala de 47 iram apresentar dependéncia. Seus estudos ainda
apontaram que 34% dos adolescentes tem o ato de jogar como uma das atividades
mais importante do dia e 43% mudam de humor pelo fato de jogar.

Podemos observar que o percentual € pequeno de comportamento
dependente é pequeno, mas um fator importante que se deve destacar é que
mesmo esse percentual sendo pequeno os adolescentes apresentam também um
percentual alto de quanto a atividade de jogar € importante em com relacdo a outras
atividades e essa importancia gera ainda significativa alteracdo de humor do

jogador.
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Segundo Alves (2008) o periodo da adolescéncia é um periodo de
construcdo e reconstrucdo da identidade onde firmar-se-d4o0 novos papeis sociais,
configurando também como um periodo marcado por conflitos, para que possa
firmar essa identidade nova em construcdo, neste periodo é comum aparecer

problemas como: baixo autoestima e autoimagem.

Do mesmo modo, Avila e Arruda (2015) dizem que o periodo da adolescéncia
€ um periodo de transi¢do, pois o individuo esta passando da fase da infancia para a
vida adulta e por isso esta potencialmente mais vulneravel ao vicio nesse intervalo

de tempo.

A vulnerabilidade que pode ser influenciada de trés formas: fatores internos,
externos e contextuais, nos fatores externos o adolescente estd vulneravel por ndo
possuir ainda habilidades suficientes para se proteger. Além disso, o adolescente
também ndo tem a capacidade de resistir a pressdes que pode sofrer de grupos em
gue esta de certa forma inserido e ja nos fatores contextuais ele se sente confuso
quando exposto diariamente ao uma grande quantidade informacgédo, se tornando
dependente fazendo uso diario de uma ferramenta virtual (AVILA E ARRUDA, 2015).

Quando se fala do uso de tecnologias por adolescentes, ndo ha como deixar
de trazer para discussdo o contexto escolar pois, estes estéo inseridos neste que faz
parte de seu desenvolvimento cognitivo e social. Por isso pesquisas buscam
investigar qual o prejuizo e prevaléncia no vicio de tecnologia em meio a este

contexto, influenciando no rendimento escolar.

Ja Young (2011) argumenta que o0 adolescente € atraido para a internet de
forma exagerada por algumas formas que podem ser possibilitadas com mais
facilidades no mundo virtual como: dispor muito mais em intimidar outros (bullying),
acessar pornografia, se expor a comportamentos sexuais e também ter a
oportunidade de se sobrepor e contestar figuras de autoridade. Apesar disso, suas
capacidades de lidar com essas situagcoes séo limitadas e eles buscam na internet
uma forma conveniente de lidar com seus conflitos, possibilidade de se expressar, a
anonimidade, manifestando assim comportamentos que nao manifestariam no

mundo real.

Corroborando com a firmacgéo de Young (2011), a pesquisa de Silva et al
(2013) traz por meio de revisdo de literatura trabalhos que abordem o uso excessivo
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de internet, que juntamente com 0s jogos eletrbnicos se tornou com seu uso
desenfreado prejudicial a salde e os relacionamentos. A pesquisa pode chegar a
conclusdo de que a pessoas se mantem conectadas por maior parte do tempo, 0
que faz com estes nédo fazem relacdo com o meio em que estdo inseridos o que

pode sim de certa forma gerar dificuldade nos relacionamentos interpessoais.

Todos estamos expostos ao uso em nosso cotidiano, porem o que que deve
fazer a diferenca com relacdo ao uso abusivo é, o gral de consciéncia de que
estamos extremante expostos a situagfes que podem ndo ser saudaveis para nossa
vida real (SILVA et al, 2013)

Em meio ao uso abusivo desta tecnologia ndo se pode de forma alguma,
desconsiderar os grandes avancas que temos em varias areas, mas deve se avaliar
como estamos sendo impulsionados para o uso e de que forma estamos usando,
pois os efeitos negativos estdo muito presentes em grande parte da populacéo

guando ndo se tem o uso de forma correta (ABREU, 2016).

Desta forma € notavel os grandes avan¢os com relacdo as tecnologias e as
possiblidades que estas disponibilizam para populacdo, mas deve se chamar
atencdo para o problema que se instaura em meio 0s relacionamentos interpessoais,
pelo mal-uso destas tornando as pessoas dependentes de um mundo virtual e

paralelo a realidade.

Em geral podemos perceber que os artigos analisados trazem pontos em
comuns, entre eles podemos destacar que ambos, afirmam n&o ter um consenso no
gue diz respeito a um critério diagndstico, tais como: a maioria das pesquisas trazem
a Teoria Cognitiva Comportamental (TCC), para avalicdo e tratamento e a

semelhanca com dependéncias de substancias.

Podemos encontrar também dentre os artigos analisados, a afirmagéo de que
0 uso s6 é abusivo quando a tecnologia ndo é usada de forma correta, mas nao
encontramos entre estas pesquisas, como seria esta forma correta de uso para este
nao se torne 0 uso abusivo que algumas pesquisas apresentam suas consequéncias

prejudiciais para saude e relacionamentos.
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3.2 USO PEDAGOGICO DE JOGOS ELETRONICOS

O quadro a seguir mostra os artigos selecionado para essa revisao, sintetizando as principais informacfes para posterior

discussao.
Quadro 02. Artigos Selecionados com a Temética: Uso Pedagdgico de Jogos Eletrénicos
Autor Ano Titulo Objetivo da Pesquisa Metodologia Resultados
RIBEIRO, 2015 Investigar a aplicacédo de jogos Abordagem qualitativa e Os jogos cognitivos eletrdnicos
Simone P. Contribui¢des do jogo cognitivo cognitivos eletrdnicos da Escola guantitativa, a coleta de dados contribuem para melhorar a
eletrbnico ao aprimoramento da do Cérebro com a finalidade de envolveu a aplicagéo de capacidade atencional dos
atencdo no contexto escolar perceber como se desenvolve, se | entrevista e de escala de alunos e desenvolver outras
aprimora e se potencializa a atencdo com os professores, habilidades afins, como as que
capacidade de atencéo na teste de atencdo com os pais, envolvem as funcdes
interacéo dos alunos com os testes de avaliagdo da atencéo executivas.
jogos eletrdnicos no contexto e de escala de inteligéncia com
escolar, favorecendo seu 0s alunos e do uso dos jogos
desempenho e rendimento em cognitivos eletrénicos com o
sala de aula. grupo participante.
JUINIOR, 2014 Jogos Digitais e a mediacdo do Investigar o Papel dos Jogos Pesquisa de campo por meio de | Verificou-se a incidéncia das
Wagner A. conhecimento na perspectiva da Digitais e a Mediacdo do coleta de dados, realizando modalidades de mediacdo que
Psicologia Histérica Cultural Conhecimento, em registros de videos de criancas | sdo mais efetivas para
Conhecimento, em Espaco nédo durante o jogo e das vozes proporcionar a cultura ludica e
Formal de educacéo. dessas criancas, os dados ao mesmo tempo a ampliacéo
foram organizados e analisados | da experiéncia da crianga.
por meio de triangulacéo.
RODRIGUES, 2014 Criacdo, desenvolvimento e Apresentar a criacéo, Aplicacéo e andlise dos O trabalho ofereceu alternativa
Mariana H. aplicacdo de serious game desenvolvimento e aplicacdo de resultados referente a para registro de projetos com

educativo para prevengédo em
saude bucal infantil- “Cai, perdi um
Dente... E dai?”

um jogo chamado “Cai perdi um
dente... e dai?” para servir como
uma ferramenta de educadores e
criancas em fase escolar que
necessitam de procedimentos
rapidos para que o dente perdido

comparacao de tal material com
outros, comumente utilizados
(Cartilha e desenho animado),
mostrando a eficacia da
interatividade, quando
combinada a educacao para a

designers de jogos eletrdnicos,
observando as necessidades
evidenciadas para identificar as
funcbes que este devera
desempenhar.

30




possa ser replantado, evitando a
necessidade de prétese dentéria.

saude.

PEREIRA, 2017 Uso de Jogos Digitais no Investigar as contribuicbes dos Pesquisa a campo por meio de Os resultados apontaram que o
Adalberto B. C. Desenvolvimento de Competéncias | jogos digitais no desenvolvimento | oficinas curriculares contexto escolar representa
Curriculares da Matematica. de conhecimentos matematicos denominadas experiéncias espagco privilegiado para a
previstos nas competéncias matematicas, durante dois anos. | sistematizagdo e compreensao
curriculares em uma escola Foram usados os do complexo registro
estadual de tempo integral procedimentos de observagéo notacional da matematica com
situada em Cotia- Sdo Paulo. participante, entrevista mediagdo do uso no ensinos
semiestruturada, entrevista de matematica por meio de
informais, grupos focais, jogos digitais oferecem
atividades com jogos digitais, significativo avango na
um ambiente virtual (Moodle) e aprendizagem dos alunos. As
a combinacgdo de duas redes formas pedagdgicas podem se
sociais, Facebook e Watts App. | beneficiar de perspectivas
contemporéneas como formas
de reduzir os desafios
encontrados das escolas
publicas (politicas
educacionais, infraestrutura,
formacéo de docentes).
AZEVEDO, 2012 Jogos eletrénicos e educacéo: Propor um instrumento para A partir de revisao bibliografica O instrumento de andlise teve
Victor A. construindo um roteiro para sua analise pedagdgica dos jogos da literatura e da realizagéo de boa avaliagédo dos seus

analise pedagdgica.

eletrénicos (JESs).

etapas pré-teste e
teste com alunos e professores
gue utilizaram o instrumento em

construcdo para analisar JEs, foi

elaborada a proposta de
instrumento.

usuarios, que apontaram éxito
em sua finalidade. Novas
pesquisas, agora em situacdes
concretas de uso pedagdégico
do instrumento para levar JEs
para a escola com a mediacao
de professores, podem
contribuir para avaliar e
aprimorar o instrumento.
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Existe uma grande discussdao em torno do jogo como prejudicial ao
desenvolvimento e aprendizagem, trazendo dados para os relacionamentos em
varios contextos, mas pesquisas vem sendo desenvolvidas, a fim de afirmar que o
0s jogos eletrénicos podem ser usados de forma pedagdgica, apresentamos analise

de pesquisas realizadas no ambito do uso de jogos pedagdgicos.

Ribeiro (2015) busca mensurar em sua pesquisa como se potencializa a
aplicacéo de jogos eletronicos na escola favorecendo o seu rendimento em sala de
aula. Os resultados apresentaram indicativos que o0 jogo eletronico contribui
significativamente na capacidade de atencdo e no desenvolvimento de outras
habilidades como as funcdes executivas. Neste trabalho, jogos foram definidos
semanalmente e assim o0s pesquisadores perceberam a preferéncia que alguns
tinham sobre os jogos, mostrando- se assim propensos a impulsividade na
satisfacdo rapida. Neste momento € importante chamar atencdo para regras e
limites que sdo impostas pelo jogo, pois estas somente serdo seguidas por uma

motivacdo maior que € vontade de jogar (RIBEIRO 2015).

Neste trabalho foram percebidos que as criangas eram motivadas pelo desejo
do ludico e a satisfacdo de seus impulsos, mas com o impedimento das regras
colocadas pelo jogo e pelos procedimentos focais da pesquisa, 0 controle dos
impulsos foi observado gradativamente com o uso do jogo desenvolvendo também a

capacidade de autocontrole sobre o fato de ganhar e perder.

Desta forma observa-se que esta pesquisa mostra que o0 uso do jogo pode ter
o seu lado danoso, mas quando se pensam em formas de controle, o jogo pode se
apresentar como benéfico para o rendimento escolar, como uma ferramenta do
ensino e aprendizagem. Como descrito por Ribeiro (2015), a aplicacéo do jogo deve
ser feita de forma que fiquem bem claras regras e limites, ndo s6 na execucao do
jogo, mas também na escolha do jogo, na administragdo do tempo a ser jogado e
nas regras impostas pelo préprio jogo. Com o objetivo do jogador que é manter-se

jogando.

Ja a pesquisa de Junior (2014), nos mostra que 0s jogos Sao consequéncias
dos avancgos tecnologicos e o crescimento da virtualizagdo das relagdes, onde as

pessoas passam a maior parte do tempo jogando do que realizando outras
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atividades. Em meio a educacdo nao é diferente o relacionamento virtual esgota

grande parte do tempo dos alunos.

Segundo Junior (2014) seu durante sua pesquisa observou-se que uma
contradi¢cdo, quanto a estrutura tecnoldgica que a escola oferece ndo condiz com os
avancos existentes hoje em dia, o que se encontra na escola €, computadores
desatualizados para atividades educativas, enquanto as criancas tém a sua
disposicdo aparelhos com recursos inovadores, em tablets, celulares e outros
aparelhos que possibilitam maior interacéo.

Observa- se durante essa pesquisa que 0 pesquisador preocupou nao sé em
implementar os jogos eletrbnicos em seu uso pedagogico, mas faz um analise de
como seria esse uso na prética por profissionais que estdo locados na escola, com
estruturas existentes oferecidas para que esta tecnologia possa realmente atingir o

seu fim pedagdgico.

Recomenda - se entdo a importancia de se trabalhar na educacéao, inserindo
a cultura digital no curriculo, valorizando também projetos com jogos, formar ludicas
de ensinar, valorizando assim espacos informais de educacdo. As pessoas estao
cada vez mais imersas nas culturas digitais, mas a escola ainda caminha em

resisténcia a mudanca e a inovacao (JUNIOR 2014).

Rodrigues (2014) desenvolveu um jogo chamado Serious Game para ensinar
como criancas e cuidadores podem proceder quando ha uma avulsdo dentaria
(deslocamento total de um dente permanente de sua cavidade) Se o dente puder ser

implantado com menor tempo, pode se evitar a hecessidade de proteses dentarias.

Esta pesquisa vem de encontro com a demais no que diz respeito, ao uso
pedagdgico de jogos eletrbnicos, mas traz um diferencial por ser desenvolvida, por
uma area de conhecimento diferenciada, neste caso a Odontologia que se utiliza do
jogo com objetivo da prevencdo em saude. Outro ponto importante desta pesquisa é
gue o uso pedagodgico sai do ambiente formal de ensino, que seria a escola e tem

seu uso pedagogico em espacos informais de educacéo.

O Serious Game tem como caracteristica principal, ensinar aspectos
especificos de certas disciplinas e treinar habilidades e comportamentos, buscando
um treinamento de habilidades em pais, criancas e cuidadores. A autora destaca

também que nessa categoria de jogo, os estimulos sédo oferecidos para que possa
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ocorrer um processo decisorio durante a interacdo. Sua pesquisa buscou comparar
o Serious Game, com outros instrumentos que sdo utilizados como (cartilhas e
desenhos animados), enfatizando a eficacia da orientacdo por meio eletrénico e

interativo, possibilitando assim 0 uso da acao em vez da apresentacgao.

O uso de jogos eletronicos vem crescendo gradativamente e em muitos
contextos da sociedade, essa evolucdo se da devido a pratica segura, como por
exemplo, campanhas de educacdo para saude, (prevencédo da obesidade, diabetes
dentre outros assuntos voltados a nutricdo e atividades fisicas) (RODRIGUES (2014)

Através deste tipo de experiéncia se torna possivel estimular a inclusdo
digital, com o intuito de formar cidaddos conscientes de sua parcela de

responsabilidade na sociedade na busca da qualidade vida.

J& a pesquisa de Pereira (2017) busca investigar as contribuicdes dos jogos
digitais no desenvolvimento do conhecimento da matematica onde, jogos foram
apresentados com sua relagdo com o ensino da matematica. Analisando os
discursos dos alunos com seus mediadores em grupo focais do WhatsApp, 0s
autores perceberam a necessidade de discutir e reafirmar conceitos e significados
aprendidos através do jogo, tendo em vista que anteriormente o mediador trabalha
varias significacdes a fim de exercitar o conceito de “aprender a aprender”, os alunos
sao livres para reorganizar os problemas apresentados através do jogo, e, assim,
pode se perceber o interesse e apropriacado dos jogos com a matematica (PEREIRA,
2017).

Nesta pesquisa percebe- se a importancia de a tecnologia ser aplicada de
forma correta, para que esta atinja o objetivo, em especial observa-se também a
importancia significativa do mediador para o processo de ensino e aprendizagem
que direcione esta aprendizagem, dando suporte ndo s6 na delimitacdo de regras e

limites mais a presenca para discutir alternativa para resolugéo de problemas.

Pereira (2017) afirma que os jogos estao inclusos no cotidiano dos alunos
muito mais do que eles imaginam e podem sim trazer contribuicbes no ensino de
Matematica segundo conteldo previsto para o0 ensino com alunos e professoras de
matematica através de oficinas curriculares, mas atividades por meio de jogos
eletrbnicos podem néo ser produtivas quando se encontram na escola a inexisténcia

da formacédo de professores e gestdo escolar, para lidar com o jogo de forma
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pedagogica, pois nesse sentido o papel do mediador se torna essencial para que
este uso possa se tornar eficaz e alcancar seu objetivo maior que € a apropriacao do

conhecimento por meio de tecnologia interativa.

A mediagdo do ensino se torna atributo essencial no uso de jogos eletrénicos,
pois possibilita a adaptacdo do conteudo, ndo seria suficiente o aluno estar em
contato com um ambiente rico em informacgéo e conceitos, pois somente desta forma
ndo podemos dizer que este realmente esta aprende, sabendo que esses contado
sem mediacdo pode ser somente um a codificacdo de conteido e ndo realmente
aprendizagem (PEREIRA, 2017).

A pesquisa de Azevedo (2012) traz o uso pedagdgico em espaco formal de
conhecimento (Escola) mas, corrobora com a pesquisa de Rodrigues (2014) que
trata do uso do jogo para a prevencao em saulde, pois esta pesquisa, também
trabalha com jogos que possibilitam desenvolver o conhecimento também em outras
areas do conhecimento. O objetivo foi realizar aplicacdo de jogos eletrénicos na
escola, afim de perceber como se desenvolve a potencializacdo da capacidade de
atencao e interacdo com jogos eletronicos no contexto escolar. Os pesquisadores
trabalham com jogos que possibilitam a resolu¢do de problema como por exemplo
do jogo “Sim City “que faz com que o jogador elabore, construa e administra uma
cidade. Desta forma poderia se trabalhar varias questdes como: discursos em
jornais, em Geografia é possivel trabalhar os rios, o relevo onde sera construida a
cidade, na Biologia se trabalharia os impactos ambientais, entre outras questdes que
€ possivel se incluir dependendo assim dos conteddos que estdo sendo abordados

pelo professor.

Observa- se que, ao longo do tempo, estudos vem sendo realizados
buscando alertar para os possiveis maleficios do uso abusivo de jogos eletrénicos e
tecnologias digitais, porém pesquisas recentes trazem inovagfes para que estas
tecnologias possam ser usadas de forma pedagdégica. Um ponto comum entre estas
pesquisas é que em sua maioria chama atencéo dizendo que a diferenca entre uso
abusivo e pedagodgico pode estar no controle sistematico deste uso, como por
exemplo, a necessidade de um mediador que possa auxiliar para que este uso
possa ocorrer de forma correta, buscando controlar comportamentos impulsivos,

com regras e limites impostos pelos jogos.
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Os prejuizos podem estar presentes quando acontece esse uso abusivo,
porém isso ndo anula as possibilidades que essa ferramenta tecnoldgica seja usada
para que possa trazer beneficios para o ser humano. Como podemos ver na
vertente de pesquisas que trazem experiéncias apresentado significativos avangos
no uso pedagdgico, as experienciais do uso pedagdgico encontram barreiras, mas
sua sistematizacdo e aplicacdo com mediadores mostram os beneficios para o

ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que das pesquisas analisadas sobre o uso abusivo de
jogos eletrénico somente duas, ndo foram desenvolvidas pela psicologia e ja as
pesquisas analisadas sobre o uso pedagdgico uma foi realizada pela odontologia, e
as outros quadro, todas pela area da educacgdo. Isso nos mostra a real necessidade
de mais pesquisas serem realizadas pela Psicologia, no que diz respeito ao uso
pedagogico de jogos eletrdnicos, pois € uma area de atuacdo da Psicologia que com
certeza tem muito mais a contribuir com para que esta tecnologia possa nédo causar
prejuizos para vida de uma pessoa e a0 mesmo tempo por ser uma ferramenta téo

presente no nosso cotidiano ser potencializada com benéficos para a nossa vida.
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4 CONCLUSOES

O presente trabalho, possibilitou a visdo da trajetoria de pesquisas que vem
sendo realizadas de jogos eletrénicos de forma abusiva e seus pontos negativos e 0
uso pedagogico e seus pontos positivos e negativos. O uso abusivo de jogos
eletrbnicos vem sendo pesquisado ao longo do tempo, e os resultados nos mostram
os danos que podem ser causados com o seu uso de forma incorreta, tornando as

pessoas imersas em uma realidade virtual e paralela.

Através da andlise dos trabalhos levantados, verificou- se a necessidade de
postular os critérios diagndsticos para o uso de forma patoldgica do uso abusivo de
jogos eletrénicos. Somente em 2013, no DSM V, foi incluido o transtorno do jogo
pela internet como um transtorno psiquiatrico, o que da mais forcas para pesquisas

nesta area inovadora de estudos.

Observou-se também que existem pesquisas inovadoras mostrando o uso de
jogos de forma pedagodgica, apresentando-os como uma ferramenta para a
educacdo formal e ndo formal. Porém, estas pesquisas mostram também a
necessidade da escola se adequar a essas novas tecnologias, sendo que os alunos

ja fazem este uso em seu cotidiano.

O uso de jogos eletronicos possui pontos negativos, mas estas pesquisas
inovadoras mostram a necessidade da mediacdo e sistematizacdo deste uso na
escola e ambientes educacionais, bem como em meio aos relacionamentos
interpessoais. 0 jogador é motivado a estar no jogo, sendo que este oferece a
interacdo ludica onde € norma o uso descontrolado e abusivo. O que pode
diferenciar este uso descontrolado e abusivo sao as regras que, impostas pelo jogo
e um mediador deste uso que seria 0 professor ou cuidadores presentes, podem
levar esse usuario a praticas de resolugcao de problemas e ndo somente jogar sem a

reflexdo dos conceitos apresentados em meio a estes jogos.

Desta forma ndo se pode definir o jogo s6 como prejudicial, nem s6 como
benéfico, pois os trabalhos com o uso pedagdgicos de jogos eletrbnicos mostraram
que é preciso regras e limites para 0 seu uso, para que este uso nao se torne
abusivo, mesmo em aplicacbes de seu uso pedagogico com objetivo de

desenvolvimento do ensino e aprendizagem.
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