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Abstract. The objective of this article was to understand the processes of
cognitive development in childhood through the use of electronic games, in the
context of the effects on different cognitive aspects such as memory and
reasoning. The relevance of this study was based on the interest in
understanding the training potential and benefits that electronic games can
bring to increase the cognition of children, including those with special
accessibility or development conditions. The development structure of this work
included a section dedicated to the theoretical basis, through a dialogue built
from the inference process with the authors studied, highlighting the
articulation in different contexts, such as: Cyberculture, Technology and
Society, Learning and cognitive development with electronic games, among
others. At the end of this research, it was concluded that electronic games,
whether labeled as educational or not, can provide positive effects on children's
cognitive development, if accompanied by appropriate guidance.

Resumo. O objetivo deste artigo consistiu em compreender os processos de
desenvolvimento cognitivo na infancia através do uso de jogos eletronicos, no
contexto dos efeitos em diferentes aspectos cognitivos como memoria e
raciocinio. A relevancia desse estudo baseou-se no interesse em compreender
o potencial formativo e os beneficios que os jogos eletronicos podem trazer para
elevar a cognig¢do de criangas, inclusive para aquelas em condigoes especiais
de acessibilidade ou desenvolvimento. A estrutura de desenvolvimento deste
trabalho contou com uma segdo dedicada a base teorica, através de um dialogo
construido a partir do processo de inferéncia com os autores estudados,
destacando-se a articulacdo em distintos contextos, como: Cibercultura,
Tecnologia e Sociedade, Aprendizagem e desenvolvimento cognitivo com jogos
eletronicos, entre outros. Ao final desta pesquisa, concluiu-se que os jogos
eletronicos, sejam eles rotulados como educacionais ou ndo, podem prover
efeitos positivos no desenvolvimento cognitivo das criangas, se acompanhado
da orientagdo apropriada.



1 Introduciao

Os jogos eletronicos vém ganhando cada vez mais espago na sociedade devido a crescente
expansdo da tecnologia, onde grande parte da populagdo tem acesso a informagdo e
entretenimento quase que instantaneamente, a0 mesmo tempo que temas como realidade
virtual, metaverso e e-sports vém sendo o foco de muitos investimentos e ganho de
popularidade nos ultimos anos.

Desde o seu surgimento, na década de 70, os jogos eletronicos passaram por muitas
alteragcdes em “como” e “para quem” sdo feitos, abrangendo outras areas que nao puro
entretenimento; um exemplo disso, a area de educacao.

No ambito educacional os jogos eletronicos podem auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de conhecimentos, como também de valores, através de uma experiéncia
ludica, imersiva, interativa, o que € especialmente interessante para criangas, pois elas
percebem as atividades como uma “brincadeira” ou “jogo” e ndo uma obrigagao.

A utilizacdo de regras, objetivos a serem alcancados, superacao de desafios e sistema de
recompensa pelos seus atos estimulam a coordenacdo e raciocinio l6gico. Também existe
a questdao multimidia - o jogo se utiliza de diversos tipos de recursos como textos, dudio,
imagens e videos - 0 que contribui para o melhor entendimento e fixacdo do contetido
apresentado.

Com o avanco das narrativas dos jogos, ¢ possivel utilizar de personagens, lugares,
ficcionais ou ndo, temas e universos que sejam relevantes para a sociedade, fazendo com
que os jogadores possam desenvolver seu senso critico, visao de mundo e capacidade de
resolucdo de problemas. A sensacdo de pertencer a uma comunidade de um certo jogo se
mostra um fator importante nessa questao.

No entanto, ainda hé o estigma sobre o efeito dos jogos eletronicos no desenvolvimento
cognitivo, principalmente das criangas. Os primeiros anos de vida desempenham um
papel importante no aprendizado e amadurecimento do raciocinio e concentra¢do. Com a
alta disponibilidade de diversos tipos de midias durante o seu cotidiano, as criancas ficam
expostas a conteudos que podem ndo ser corretos para sua idade ou durante uma
quantidade de tempo continua inadequada (Unesco, 2023).

Esta questdo despertou o interesse de especialistas de varias dreas como Ciéncia da
Computacdo, Educacdo e Psicologia. De acordo com o estudo de Mello (2020),
compreender e apoiar a formagdo e educacdo social em torno do manuseio de jogos
eletronicos, ndo serve apenas para entretenimento, mas também para aprendizagem.

A relevancia e interesse por este estudo baseia-se no potencial formativo e nos beneficios
que os jogos eletronicos podem trazer para elevar a cogni¢do de criangas, inclusive para
aquelas em condig¢des especiais de acessibilidade ou desenvolvimento.

O objetivo deste artigo consiste em compreender os processos de desenvolvimento
cognitivo na infancia através do uso de jogos eletronicos, no contexto dos efeitos em
diferentes aspectos cognitivos como memoria e raciocinio.



A estrutura de desenvolvimento deste trabalho conta com uma sec¢do dedicada a base
tedrica, através de um didlogo construido a partir do processo de inferéncia com os autores
estudados, além da construgdo da analise critica.

2 Metodologia

Estabelecer referenciais norteadores contextualizados com os objetivos da investigacao é
fator primordial para a definicdo da metodologia a ser adotada. A abordagem teorico-
metodoldgica para esta pesquisa situa-se no contexto qualitativo (Gamboa, 2009).

Para tanto, foi realizado um estudo das op¢des técnicas, metodoldgica e tedricas para
assegurar, além de uma melhor sistematizag¢do, a articulacdo sobre as etapas a serem
seguidas e interpretacdo dos resultados, ao perceber o fendmeno investigado em seu
contexto (Trivifios, 2008; Gamboa, 2009a).

Esta pesquisa, de caracteristica qualitativa e descritiva, vem para enfatizar o contexto da
aprendizagem através da interacdo de criangas com jogos eletronicos, seus beneficios,
cuidados e efeitos (Gamboa, 2009b). Os dados nos quais se baseia o presente trabalho
foram coletados a partir da analise de documentos, em publicagdo digital e repositorios
de referéncia, tais como: Google Académico, Scopus, Scielo, Elsevier, entre outros.

Os resultados da andlise estdo contextualizados nos topicos da se¢do 3.1. A construgdo
narrativa do processo de didlogo, inferéncia e andlise estende-se aos resultados
observados durante a pesquisa desenvolvida.

3 Referencial tedrico: um didlogo com os autores

Secao dedicada ao didlogo com os autores estudos, processos de inferéncia e analise das
informacdes. Na construg¢ao discursiva sao utilizadas citagdes indiretas, constituindo a
argumentacao desta pesquisadora e os entrelagamentos tedricos com os autores, sendo a
maior parte do texto, de cada citacdo, autoral.

Portanto, ndo ha, na constru¢do do texto desta pesquisa, ocorréncias de trechos isolados
contendo citacdes diretas. Ao fazer mengao a autores, estes serao destacados no texto, de
acordo com a relevancia do didlogo ou analise.

3.1 Aprendizagem com jogos eletronicos: principios

Para entender os efeitos dos jogos eletronicos no desenvolvimento das criangas, ¢
necessario inicialmente a compreensdo dos conceitos envolvidos nessa relagdo. A
primeira secdo aborda como o ludico estd intrinsecamente ligado & infancia no que diz
respeito ao desenvolvimento de suas habilidades cognitivas e sociais.

A segunda se¢do define o que sdo jogos eletronicos, desde a sua origem até o seu contexto
na sociedade atual. Por fim, a terceira e tltima se¢do traz a discussdo de quais seriam os
efeitos de jogos eletronicos no desenvolvimento das criangas, sendo eles educativos ou
nao.



3.1.1 Infancia e Ludicidade: o brincar de aprender

O termo “ludico” estd intimamente relacionado a jogos e brincadeiras, pois remete a
diversdo, sentida e percebida, pelos sujeitos envolvidos nessas praticas. O prazer em
realizar alguma atividade, seja sozinho ou em grupo, em casa ou fora dela, de forma
presencial ou virtual, ja ¢ o suficiente para caracterizar uma atividade como ludica, sendo
essencial para qualquer faixa etdria, (Andrade, 2018).

E importante ressaltar que um jogo esta atrelado ao contexto, época, cultura e sociedade
em que esta inserido. Muitas brincadeiras foram derivadas de praticas que ndo tinham
como o foco a diversdo e eram realizadas por adultos, como rituais, representagdes da
natureza e costumes religiosos (Lévy, 1999; Morin, 2005).

Um exemplo dos dias atuais € a pipa, que antigamente era utilizada por soldados chineses
durante a guerra para transmitir sinais, posteriormente passando a carregar um valor
cultural nacional; hoje ela também ¢ instrumento de diversdo para criangas e adultos de
outros lugares do mundo.

Na literatura existem diversas definicdes para jogo e brincadeira, com o primeiro
normalmente sendo descrito como uma pratica regida por regras e objetivos claros, com
um vencedor ao seu término; ja o segundo segue uma linha mais livre, com ag¢des sendo
tomadas de acordo com a situacdo e a imaginagdo do praticante de uma forma mais
espontanea (Andrade, 2018).

No entanto, no Brasil, os termos aparentam ser intercambidveis a medida que suas
caracteristicas se misturam, apenas com a constancia de ambas serem praticas ludicas; os
atributos como regras, objetivos, seguir uma linha mais real ou imaginaria, ser praticado
sozinho ou em conjunto, entre outros, sdo livres para se fazerem presentes ou ndo,
dependendo da situagdo e da pratica em questao.

As praticas ludicas podem atuar como amenizadoras diante de situagdes severas que 0s
individuos estejam passando, desde problemas em casa ou no trabalho, exaustao da vida
cotidiana, injustigas sociais ou até casos mais extremos como desastres naturais e guerras.

Porém, € notorio destacar que seu principal proposito nao € servir como um escape total
da realidade, e sim, um meio por onde as pessoas consigam descobrir ou redescobrir seus
valores, refletir sobre a sociedade que as cerca e desfrutar de um momento de alegria,
algo que ¢ direito de todos dentro da sociedade.

Ja com o foco nos direitos das criangas, existe o direito de brincar, que € uma poderosa
ferramenta para desenvolverem habilidades e descobrirem sobre o mundo ao seu redor e
a st mesmas. Através dele, elas podem se expressar, compreender e explorar o espago em
seu entorno, criar consciéncia dos seus sentidos, desenvolver a criatividade e imaginagao,
reproduzir e se familiarizar com aspectos do cotidiano, a0 mesmo tempo que sao
incentivadas a espontaneidade e experimentagao.

Como a maioria das habilidades que os seres humanos possuem, o ato de brincar ¢ algo
que precisa ser aprendido, seja com auxilio de adultos ou de outras criangas. O individuo
recebe a oportunidade de entender os objetos envolvidos e suas formas, texturas, cores €
tamanhos, além das regras e condi¢des que regem a atividade.



Com isso as criangas podem desempenhar a brincadeira como lhe foi ensinada ou pensar
em novas regras para deixar mais divertido e desafiador, criando assim diferentes versoes
do mesmo jogo ou até mesmo novos. O ciclo de brincar com outras criangas ou adultos ¢
uma maneira de preservar os jogos ja existentes, a0 mesmo tempo que da margem para a
reformulacdo e nascimento de outros (Andrade, 2018).

Nas praticas ladicas, o real pode se misturar com o imaginario, abrindo portas para a
criatividade e liberdade de expressdo das criangas. Existem brincadeiras onde elas
simulam situacdes mais ligadas a realidade e reproduzem o que percebem em seu
cotidiano: brincar de casinha, de diversas profissdes, de boneca e de carrinho para citar
alguns.

Por outro lado, existem aquelas brincadeiras mais fantasiosas, que podem envolver hero6is
e universos inventados. No entanto, ¢ importante destacar que ambas as praticas sao um
reflexo de como as criangas percebem o seu mundo e a cultura que as cerca, expressando
seus desejos e seus valores.

As criangas podem e devem se expressar através das brincadeiras, incluindo nao so6
sentimentos positivos, mas também os negativos; estes ultimos, principalmente, ocorrem
quando elas precisam lidar com a derrota em algum jogo, ou por serem colocadas em um
grupo diferente dos seus amigos para realizar a pratica. Sdo situagdes desse tipo que
proporcionam a crianga condi¢des de demonstrar seu descontentamento, para ser
orientada e ensinada a lidar com esses tipos de frustragoes desde cedo, fazendo-a perceber

que ndo existe mérito apenas em ganhar (Andrade, 2018).

Os jogos e brincadeiras se mostram aliados na educagao de criangas, visto que elas passam
grande parte do seu tempo diario brincando e, assim, ndo enxergam o aprendizado como
uma obrigagdo. O fator ludico gera curiosidade e vontade de aprender, o que as faz se
interessarem pelos assuntos abordados e provoca curiosidade em saber mais sobre eles.

E notoério destacar o potencial de socializagdo que os jogos trazem, visto que eles
promovem o trabalho em equipe, resolu¢do de problemas, desenvolvimento do
pensamento critico, a importancia de seguir regras, linguagem, cultura, raciocinio,
criatividade e resiliéncia, além do saber ganhar e perder.

As brincadeiras também podem favorecer um ambiente de igualdade e inclusdo para
criancas com necessidades especiais, promovendo a diversidade e sua integracdo na
sociedade. Algumas praticas comuns na educagdo infantil sdo atividades que ativam os
sentidos, como comer alimentos e tocar em objetos com os olhos vendados por exemplo;
essa pratica, além de estimular os sentidos, também faz com que as criangas se coloquem
no lugar de pessoas que ndo conseguem enxergar, construindo assim a empatia pelos
outros.

Quando uma crianga brinca com outras criancas ela desenvolve afetividade e empatia, se
inserindo como um agente ativo dentro da sociedade. Dessa forma, as criangas podem
aprender valores importantes como o respeito, humildade, honestidade, ética,
solidariedade, empatia e justi¢a, levando-os para além da brincadeira ao exercé-los
durante seu dia a dia, a0 mesmo tempo que moldam as fundag¢des do seu eu adulto do
futuro (Brasil, 1996; Andrade, 2018).

Com o avango da tecnologia, e, sua influéncia na sociedade, ¢ recorrente o
questionamento de qual ¢ o seu papel durante o desenvolvimento da crianga e o



aprendizado de valores anteriormente citados. Os dispositivos eletronicos sdo vistos mais
como vildes por pais e educadores do que possiveis aliados nesse sentido, a medida que
eles fazem relagdo desses dispositivos com o isolamento e passividade dos seus usudrios.

No entanto, ndo € possivel ignorar a presenga das tecnologias no cotidiano,. Os jogos
eletronicos, que sdo o objeto deste artigo, estdo cada vez mais abundantes e acessiveis -
desde dispositivos como computadores, consoles e fliperamas até tablets e celulares - o
que facilita seu uso dos mesmos pelas criangas, adolescentes e adultos. Foi estimado que
até 2023 existiam cerca de 3.22 bilhdes de individuos que utilizam jogos eletronicos no
mundo inteiro, sendo eles conhecidos como gamers (Howarth, 2024).

E notério que os jogos eletronicos estio consolidados como um dos tipos de midia mais
consumidos atualmente, de forma global. Portanto, ao invés de repudia-los e negar suas
influéncias sobre a sociedade, ¢ importante entender o que sdo os jogos eletronicos, os
possiveis beneficios e maleficios que trazem aos seus usuarios € em como utiliza-los
como recurso positivo na educagdo e desenvolvimento de criangas. A proxima se¢ao
busca entender o que sdo jogos eletronicos e as circunstancias que os rodeiam.

3.1.2  Jogos Eletronicos: a imersdo no mundo do entretenimento

O jogo eletronico nada mais € que uma atividade que utiliza objetos eletrdnicos como um
sistema integrado com o qual os usuarios podem interagir, com sua categoria principal
atualmente sendo os videogames. Portanto, esses termos sdo utilizados como sindbnimos
com frequéncia, convengdo adotada também neste artigo.

Os videogames podem ser definidos como um tipo de entretenimento que envolve um
individuo desempenhar ag¢des por meio de alguma interface, seja ela um controle,
Jjoystick, teclado do computador, movimentos detectados por sensores ou até mesmo o
touch de um celular ou tablet.

O feedback das agdes dos usudrios ao jogar um videogame geralmente ¢ disponibilizado
através de imagens de video, como em uma televisdo, um monitor ou em uma tela propria
do dispositivo que esta sendo utilizado. A experiéncia fica mais completa quando o jogo
possui efeitos sonoros e musicas e, as vezes, os controles possuem sensores hapticos que
permitem diferentes sensagdes no tato que remetem a acontecimentos em tempo real do
jogo, deixando-o mais imersivo e acessivel. Um exemplo recente ¢ o controle DualSense
pertencente ao PlayStation 5.

O surgimento oficial dos jogos eletronicos foi nos anos 70, apesar de alguns protdtipos
serem produzidos nos anos 50 e 60, com o primeiro grande sucesso sendo, o Pong: um
jogo baseado no ténis de mesa. Na mesma década surgiu o primeiro console para usar em
casa, o Magnavox Odyssey, com outros consoles de mesa ou portateis como Mega Drive,
NES, Game Boy, Playstation, Nintendo 64, Nintendo DS, Wii e XBox 360 surgindo nos
anos seguintes (Franga, 2018; Taufer, 2021).

A geracdo atual de consoles ¢ composta pelo Switch da Nintendo, o Playstation 5 da Sony
e 0 Xbox Series X|S da Microsoft. No entanto, diferente de quando surgiram os jogos
eletronicos, ndo ¢ mais necessario possuir um console em casa ou ir até fliperamas para



desfrutar deles: muitos jogos estdo disponiveis para computadores e versdes mobile,
como celulares e tablets, tornando o uso desse entretenimento mais acessivel e amigavel
para o publico em geral.

Os videogames muitas vezes sao rotulados como passatempos, distragdes, atividades que
promovem o isolamento ou meros vetores para liberar estresse, os distanciando de um
possivel valor educativo e de aprendizagem. No entanto, essa forma de midia pode ser
uma ferramenta imponente para representar, explorar, criticar, questionar e apreciar
questdes sobre 0 mundo em que vivemos.

Ao introduzir diferentes mundos, personagens e histérias dentro dos jogos, ¢ possivel
incentivar o pensamento critico dos usuarios a medida que eles comparam os valores
presentes na narrativa aos que eles possuem na vida real.

Esse tipo de jogo se mostrou muito promissor para o processo de aprendizagem, visto que
utilizam da caracteristica de multimidia para apresentar seu contetido (Franga, 2018). O
uso de imagens, textos, dudios e videos para representar cendrios, personagens, objetos,
sensagodes e sentimentos promovem a maior fixagdo do contetido pelo usuario, ja que ele
esta sendo referenciado por diferentes tipos de midia, o que facilita a associacao de fatos,
conceitos e significados (Kaplun, 2002; Cotonhoto, 2016).

O mercado global de videogames em 2022 rendeu cerca de 217.06 bilhdes de dolares,
destoante e disparado em compara¢ao com os 97.47 bilhdes de dolares da industria de
filmes e 31.2 bilhdes de dolares da industria de musica (em relagcdo a CDs e streaming).
Esses resultados derivam de diversos fatores, sendo alguns deles o avango da internet,
aumento no nimero de pessoas que possuem celulares, crescimento do mercado de jogos
mobile, o surgimento da rede 5G, popularizagdo dos jogos online, a cultura de streaming,
interagdes através das redes sociais e o periodo da Covid-19.

Durante a pandemia do Covid-19, foi justamente através de videogames e streamings que
diversas pessoas encontraram uma forma de manter suas interacdes e atividades sociais
que geralmente seriam feitas fora de casa, mas ndo era viavel devido a situacdo de
isolamento para prevenir a transmissdo da doenga. Muitos recorreram aos jogos
eletronicos também como ferramenta de aprendizagem, para deixar as aulas online mais

dindmicas e atrativas para os alunos (Korzeniowski, 2023).

Por ndo ser possivel se encontrarem fisicamente durante esse periodo, os usuarios se
encontravam de maneira virtual através de jogos como Fortnite (www.appcracy.com),
Among Us (www.appcracy.com), Genshin Impact (genshin.hoyoverse.com) e Animal
Crossing: New Horizons (www.nintendo.com) para citar alguns. Através deles era
possivel conversar e interagir com amigos e familiares, principalmente nos dois tltimos,
onde ¢ possivel convidar outras pessoas para o seu “mundo” e desempenhar atividades
mais relacionadas ao cotidiano junto a elas, amenizando os efeitos de angustia e solidao
sentidos durante o periodo da pandemia.

Com o periodo do Covid-19, atividades coletivas e de alta exposi¢ao como os esportes
tradicionais - futebol, vdlei, natacdo e atletismo por exemplo - foram suspensas por tempo
indeterminado para evitar a proliferagdo da doenca. Isso acabou por impulsionar o
reconhecimento dos e-sports (competicdes de jogos eletronicos) pois a maioria dos
torneios voltaram a acontecer com certa rapidez, visto que ndo € necessario o contato
fisico entre os participantes.



Redes de televisdo comegaram a transmitir os torneios de e-sports em sua programacao,
algo que ndo era muito normalizado anteriormente, ¢ as transmissdes online ganharam
cada vez mais audiéncia, popularizando a modalidade.

Os e-sports acabaram por se tornar assunto até mesmo entre criangas, ao conversar sobre
seu time favorito, a partida do dia anterior e suas expectativas para o campeonato. Essas
competi¢des expandiram o horizonte delas para outras profissoes, desde jogadoras
profissionais de e-sports e até mesmo streamers, 0s quais sdo profissionais que
transmitem, ao vivo, diferentes contetdos para o publico, sendo um deles os jogos
eletronicos e seus torneios (Godtsfriedt, 2021).

A acessibilidade em videogames também vem sendo amplamente discutida dentro da
industria, procurando regulamentar, priorizar ¢ desenvolver praticas e padrdoes no
desenvolvimento de jogos que promovem a existéncia de caracteristicas inclusivas, como:
(Acessibilidade em Games) - Legendas e Audio Descritivo, Customizagdo de Controles,
Modo de Cor e Feedback Tatil; (Flexibilidade de Género nos Jogos) - Personagens
Diversificados, Opg¢des de Customizagao e Narrativas Inclusivas.

Ao estimular a equidade e diversidade nos jogos, ¢ possivel atingir uma audiéncia mais
ampla e diversa, o que beneficia tanto as empresas - em questdes financeiras e de
reputagio - como também os usudrios finais que necessitam destes recursos para jogar. E
possivel perceber com os assuntos abordados nessa se¢do o quanto os jogos eletronicos e
seu entorno se transformaram ao longo dos anos, formando um ecossistema propicio para
a socializagdo e integracdo de pessoas ao redor do mundo.

Aos poucos o conceito que eles sdo exclusivamente promotores do isolamento social, da
interrupcao do aprendizado e do desperdicio de tempo vai se dissipando, enquanto sua
relevancia como forma midiatica tende apenas a crescer. Uma ramificagdo importante dos
videogames sdo os jogos eletronicos educacionais, os quais possuem o objetivo explicito
de ensinar um conhecimento ou habilidade através do seu uso.

Eles ficaram no holofote ap0s a crise dos jogos eletronicos de 1983, causada pela falta de
qualidade dos jogos lancados e o prejuizo da industria de consoles, atrelada ao crescente
interesse e uso de computadores pessoais.

Os desenvolvedores viram essa crise como uma oportunidade, pois desde a popularizagao
de jogos eletronicos, existia um desconforto e panico moral crescente sobre a violéncia e
o vicio que eles poderiam causar. Ao elaborar softwares que carregam valor educativo,
as empresas poderiam trabalhar em uma nova area do mercado de jogos ao mesmo tempo
satisfazendo a pais e professores.

Os jogos eletronicos educacionais podem se bifurcar em duas categorias: jogos de
edutenimento e videogames educativos. O termo edutenimento deriva das palavras
educagdo e entretenimento, possuindo como objetivo principal ensinar, socializar e
instruir as criangas ao mesmo tempo que promove a diversdo. J& os videogames
educativos incentivam formas de pensamento criativo e resolugdo de problemas ao fazer
uso do sistema de recompensa, geralmente oferecendo uma experiéncia nao linear dentro
do jogo e com a diversdo ficando mais em segundo plano (Fend, 2007; Cunningham,
2023).

Ambeas as categorias foram desenvolvidas visando o ensino dentro das escolas, orientados
pelos professores, ou em casa, com o auxilio dos pais e familiares. Porém, ¢ notorio que



certos jogos eletronicos, os quais ndo foram projetados especificamente para o ambito
educacional, mostram ter potencial para serem meios de aprendizagem dentro e fora das
salas de aula. A proxima se¢do discute a relacdo entre os jogos eletronicos e o
desenvolvimento cognitivo das criangas, sejam eles de cunho educacional ou nao.

3.1.3 Aprendizagem com jogos eletronicos: Vamos aprender?

Fazer uso de recursos como os jogos na aprendizagem de criancas ¢ reconhecido como
uma boa estratégia, pois elas ndo enxergam a atividade como algo obrigatorio ou
desinteressante. O sistema de recompensa, a possibilidade de tentar até acertar e o reforco
do assunto abordado através da repeticdo sdo fatores que se destacam; também sendo
favoravel abordar situagdes que, caso fossem tomadas certas decisdes na realidade,
poderiam ter consequéncias irreversiveis. No entanto, como ¢ uma simulagao, ¢ possivel
recomecar e aprender com tais erros (Chuang, 2007; Boot, 2008).

O poder da imaginacdo também pode estar presente dentro dos jogos eletronicos, com
eles apresentando lugares, épocas e mundos diferentes de onde as criangas estdo inseridas
na realidade, estimulando a imersdo e a criatividade infantil. Elas podem se enxergar
dentro desses mundos, tomando decisdes naquele ambiente - mesmo que virtual - e
aprendendo mais sobre seus proprios limites e habilidades. Existe também o fator de
interagdo social quando estdo jogando junto a outros usuarios, fazendo-as desenvolver
também suas habilidades sociais.

As regras que estdo presentes tanto nos jogos tradicionais como nos eletronicos permitem
que os individuos explorem e se movimentem através do espaco que lhes foi concebido
através dessas condi¢cdes. Em ambos os tipos de jogos as criangas sdo livres para
interpretar o espago que se encontram, quais agdes devem tomar e que consequéncias
essas agoes irdo provocar dentro da atividade, despertando a curiosidade em tentar coisas
novas ao mesmo tempo que sdo motivadas a concluir os objetivos que lhe foram
propostos.

Os jogos eletronicos educacionais surgiram como ferramentas na aprendizagem das
criangas dentro e fora da sala de aula. Para o alivio de muitos pais, seus conteudos ndo
possuiam questdes como violéncia e eram mais voltados para o ensino de contetudos
especificos e aprovados para o publico infantil. Muitos jogos foram publicados durante
os anos 90 com o uso de CD-ROMs, com o maior foco em alfabetizag¢ao e reconhecimento
dos niimeros, tirando vantagem do seu fator multimidia (Oei, 2013).

A Disney Interactive langou diversos jogos eletronicos educacionais, fazendo uso de suas
propriedades mais famosas como Mickey Mouse, o Ursinho Pooh, Aladdin, Hércules e O
Rei Ledo. Alguns eram livros interativos, onde o usudrio 1€ e escuta a estoria da obra
escolhida enquanto interage com certos elementos e personagens.

Outros eram conhecidos como centro de atividades, sendo um compilado de diversos
minijogos que a crianga poderia escolher: memoria, desenhos para colorir, soletrar,
combinacdo de padrdes e atividades envolvendo ritmos e sons.



A The Learning Company foi responsavel por uma das séries de softwares educativos
mais populares, o Reader Rabbit ou Coelho Sabido em portugués. Sao mais de 30 jogos
no total, se destacando por possuir titulos focados em diferentes idades e suas respectivas
necessidades de aprendizagem.

O Coelho Sabido Maternal, por exemplo, foca mais em aprender a reconhecer simbolos
e palavras do cotidiano através de musicas e gestos, enquanto o Coelho Sabido Jardim ja
avan¢a no desenvolvimento de outras habilidades, como vocabuldrio mais completo,
identificacao do que ¢ maior e menor, reconhecimento e diferenciagdo de letras e sons,
reconhecimento de partes do corpo, expressao criativa e entre outros.

No menu do jogo existe uma tabela que mostra qual habilidades cada atividade estimula,
sendo possivel o acompanhamento dos pais e até mesmo a impressao de um relatério com
os resultados obtidos através do desempenho das criangas no jogo.
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Figura 1 — Tabela de habilidades e atividades - Jogo Coelho Sabido Jardim

A empresa também criou outros titulos famosos como Carmen Sandiego e Clue Finders,
destinados a criancas da faixa etaria de 8 e 12 anos e que receberam muitos prémios
reconhecendo seu valor educativo.

No Brasil a presenca dos jogos eletronicos educacionais possuiu uma presenca
significativa durante os anos 90 e 2000 devido principalmente a circulacdo da revista CD
Expert Kids, a qual possuia contetidos destinados ao publico infantil e vinha acompanhada
por um CD com atividades. Os jogos presentes nos CD-ROMs geralmente eram
localizagdes de jogos internacionais (como os do jogo Coelho Sabido por exemplo),
relancamentos de jogos ja existentes no Brasil ou jogos nacionais feitos exclusivamente
para a revista, como o jogo O Enigma da Esfinge.
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O interessante desses CDs ¢ que, apos algumas edigdes da revista, eles passaram a ter
outros conteudos além dos jogos em si, como videos de jornalistas mirins indo a algum
lugar relevante para as criancas como o parque de diversdes, resorts ou convengdes de
jogos, curiosidades sobre outros paises e culturas, dicas de atividades e passeios, trailers
de filmes, oficinas de cria¢do de brinquedos e entre outros. Esses contetidos estimulam a
criatividade das criangas, aumentam sua percepcao de mundo e expandem seus horizontes
sobre seus valores e protagonismo na sociedade.

Com a modernizagao dos dispositivos moveis, como celulares e tablets, e o avanco da
Internet, atualmente os jogos eletronicos educacionais marcam forte presenca na
categoria mobile. ABCMouse, Noggin e Kiddopia sdao alguns exemplos de plataformas
educacionais que oferecem esse tipo de servigo, com algumas fazendo parte da dindmica
de aprendizagem de algumas salas de aula dos Estados Unidos. A linha crescente de
criangas que possuem celulares cada vez mais cedo ao longo dos anos contribuiu para
essa transicao de mercado focado mais no ambito movel.

Apesar das caracteristicas citadas anteriormente em seu favor, o desenvolvimento de
jogos eletronicos educacionais pode ser dificil, pois geralmente apresenta um custo de
pré-produgdo mais caro do que jogos convencionais. E necessério trabalhar ndo s6 com
profissionais da area de entretenimento, desenvolvimento e producdo, mas também
satisfazer o lado educativo, necessitando de profissionais especializados nessa area.

Além disso, ao cuidar do marketing, € necessario conciliar o que as criangas desejam com
as expectativas dos pais ou educadores, que serdo de fato os responsaveis por realizar a
aquisi¢ao do produto (Ramos, 2017; Brandao, 2019). Também existe o fator que muitos
jogos educacionais acabam por focar mais no aprender em si e perdem a esséncia da
diversdo e entretenimento que também deveriam carregar.

Portanto isso pode causar uma certa rejeicdo por parte dos usuarios, os quais nao sentem
prazer em realizar aquela atividade e acabam por enxergar como uma obrigagao, fugindo
do conceito de ludicidade anteriormente abordado no artigo. Encontrar o equilibrio entre
ser divertido, educador e rentavel ¢ o maior desafio na produgdo de jogos eletronicos
educacionais.

Existem também jogos eletronicos que ndo foram criados com a inten¢do de serem
educativos, porém podem marcar presenga em salas de aula. Sucessos dos dias atuais
como Fortnite, Minecraft € Roblox mostram sua forga entre o publico infantil, o que fez
muitos educadores e pesquisadores procurarem mais sobre a influéncia que eles possuiam
sobre as criangas.

O Minecraft foi langado em 2011 e € o jogo eletronico mais vendido até os dias de hoje,
com mais de 300 milhdes de copias vendidas. As redes sociais como Youtube, Facebook
e Reddit foram importantes fatores para o seu sucesso, pois era através delas que os
usuarios aprendiam e se interessavam pela obra.

Diferente de jogos lineares, Minecraft ¢ um jogo de mundo aberto com diversos modos,
sendo possivel extrair matéria prima para fazer inimeras construgdes e estruturas,
explorar o mundo que possui biomas diversos, combater inimigos desde animais
selvagens até zumbis e se encontrar com seus amigos para viver aventuras.

O aspecto nao linear do jogo promove a criatividade, imaginacdo e expressao das
criangas, que estdo livres para tomarem agdes dentro do jogo de forma espontanea. Esse
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¢ um ponto positivo que levou o jogo para outro patamar, se reinventando a partir da
forma que os proprios jogadores faziam uso dele. Ele ¢ considerado um dos jogos mais
iconicos e relevantes dos ultimos tempos, ganhando diversos prémios ao longo dos anos
(Spence, 2010).

Tamanha ¢ sua relevancia que uma versao chamada Minecraft Education (figura 2), foi
langada em 2016, visando a educac¢ao de criangas dentro e fora das escolas. Ele auxilia os
professores em aulas ludicas e interativas, promovendo habilidades como resolucdo de
problemas, trabalho em equipe, gestao de tarefas e competéncias socioemocionais. Além
disso, o jogo pode ser personalizado pela equipe de educadores, atendendo a todos os
alunos e suas necessidades.

lodang AE ) #

-
P
o

Copyright — 2024 Mojang AB. TM Microsoft Corporation.

Figura 2 — Menu de uma das versdes do jogo Minecraft Education

O Fortnite ¢ outro jogo que estd em alta entre o publico infantil, apesar da idade
recomendada ser para maiores de 12 anos. Ele ¢ um jogo multiplayer online onde existe
um chat no qual os jogadores podem se comunicar livremente, dando abertura para
linguagem e comportamentos improprios - o que contribui para essa classificacdo de
idade. No entanto, o fator principal € o teor de violéncia presente no jogo em certos
modos, como o Battle Royale e Save the World, que envolvem armas e combates contra
outros jogadores ou NPCs.

Algo que ¢ muito atrativo no jogo sdo as skins - itens que mudam a aparéncia dos
personagens e dos objetos - € que possuem relacdo com outras obras populares da
atualidade, como animes, filmes, quadrinhos e figuras famosas. Eles viraram o assunto
do momento entre jovens, € muitas criangas se sentem incentivadas a jogar por ver seus
amigos e conhecidos envolvidos nesse mundo (Spence, 2010).
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Figura 3 — Imagem de divulgacao das skins do anime “Naruto” no Fortnite

No modo Battle Royale cem jogadores se enfrentam usando diferentes armamentos e
construindo estruturas para se proteger ou criar emboscadas, até sO restar um
sobrevivente. Apesar da aparéncia cartunesca, ¢ um fato que a violéncia esta presente e
pode ser perturbadora para certas idades, justificando a classificacdo etaria.

Por ser muito popular e topico de conversa constante entre circulos de amigos e
conhecidos, as criangas podem acabar tendo acesso ao jogo de alguma forma que nao seja
sobre o controle dos pais. Portanto ¢ imprescindivel o papel dos responsaveis ao
reconhecer se o jogo ¢ apropriado ou ndo para suas criancgas, para orientar sobre as
diferencas entre 0 mundo do jogo e o mundo real, estabelecer regras do quanto e onde

jogar, além de determinar limites de forma clara.

Apesar dos fatores anteriormente citados, Fortnite pode promover o trabalho em equipe,
criatividade e estratégia, a medida que os jogadores precisam elaborar taticas para
sobreviver em conjunto. Também ¢ possivel participar de eventos dentro do jogo, desde
eventos globais de desafios até festivais de musica, com o mais recente recebendo a
presenca virtual da cantora Lady Gaga. Além disso, jogos com maior foco em acao podem
ser benéficos no aumento de concentragdo, maior habilidade em desempenhar atividades
simultaneas, rapida tomada de decisdes e aumento de precisdo nos movimentos.

Recentemente o jogo também disponibilizou um novo modo chamado Creative Mode
onde ¢ possivel fazer uso dos seus recursos para criar mundos e atividades inéditas.
Professores podem fazer uso desse modo para ensinar conteudos de forma interativa para
seus alunos, como por exemplo um passeio pelas Piramides de Giza ou aprender a
construir uma vila dentro do mundo de LEGO.

O 1ltimo do trio dos jogos populares entre criangas dos ultimos anos, o Roblox ¢ um jogo
online que também ¢ uma ferramenta de criacao de jogos, permitindo que usudrios criem
e experimentem diferentes tipos de atividades. Ele ¢ muito elogiado pela facilidade de
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conceber um jogo ao se programar com a linguagem Lua, e possui uma parte significativa
dos seus jogadores sendo individuos abaixo dos 16 anos.

Ele recebeu um aumento de popularidade com a pandemia do Covid-19, pois foi uma
alternativa para as pessoas se encontrarem no meio virtual; ficou especialmente conhecido
pelas festas de aniversario e as reunides que os usudrios faziam durante esse periodo de
isolamento. Festivais de musicas, viradas de ano novo e eventos mundiais também
fizeram parte da historia do jogo.

No entanto, ele ¢ bastante criticado pelas microtransagdes presentes no sistema, o que
pode incentivar o consumismo nas criangas. Questdes como chats abertos podem ser
configurados para controle parental, mas certos conteudos dentro dos jogos disponiveis
ndo sdo adequados para criangas. Também existe o questionamento de que a empresa
estaria se aproveitando dos usudrios - grande parte sendo criangas - para desenvolver
jogos e trazer de forma indireta mais lucro para a empresa.

Por isso se mostra novamente importante o acompanhamento ¢ orientacdo de pais e
educadores sobre o jogo, procurando usar o seu potencial educativo e ludico e evitando
conteudos inadequados para o publico infantil. Em parceria com a desenvolvedora de
jogos educativos Filament Games, o Roblox implementou jogos educativos dentro da
plataforma, envolvendo conteudos como ciéncia, robotica e fisica. Também estdao
presentes jogos que ensinam a programar em Lua, como o Lua Learning que ganhou o
prémio de melhor jogo educacional na premiag¢do anual do Roblox, Bloxy Awards, em
2020.

Todos os trés jogos vistos anteriormente possuem um grande potencial para o
desenvolvimento cognitivo de criangas, desde que recebam orientagdo dos seus
responsaveis e educadores e sigam a recomendacdo de idade de cada modo de jogo. Ao
invés de restringir totalmente o acesso a esses produtos devido aos receios aos seus efeitos
negativos, ¢ pertinente a orientacdo e determinagdo de limites sobre eles, ja que ¢
praticamente impossivel controlar totalmente a exposicao desses jogos as criangas pelo
contexto social em que estamos inseridos (Spence, 2010; Ramos, 2017; Ramos 2018).

Nao permitir seu uso € uma escolha aceitavel, porém nao anula o fato que existem fatores
positivos que podem ser extraidos do uso desses jogos, dependendo do jeito que eles sdo
abordados e praticados. A determinacao do tempo de uso, o uso correto de acordo com a
idade, quais modos e funcdes jogar, saber reconhecer a diferenca entre o mundo real e
virtual sdo alguns dos topicos essenciais para serem debatidos. Também se mostra
proveitoso que os pais participem das atividades dos jogos junto aos seus filhos em casa,
para entender melhor suas motivagdes e valores ao jogar.

E importante ressaltar que a motivagio das criangas para usar jogos eletronicos podem
ser diversas, desde fazer amigos, adquirir novos conhecimentos, competitividade,
trabalho em equipe, expressar sua criatividade, ensinar outras pessoas a jogarem e saciar
sua curiosidade. Todos esses fatores unidos ao fator ludico que os jogos carregam sao
maneiras de as criangas expandirem seus horizontes e entenderem mais sobre si mesmas
e o mundo em que elas vivem (Spence, 2010; Ferguson, 2013).

E notoério reconhecer que jogos eletronicos sem nenhuma caracteristica educacional
explicita podem facilitar o reconhecimento e assimilacdo de conceitos e fatos, além de
incentivar o pensamento critico e tomada de decisdo das criancas. Um estudo realizado
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em Taiwan com criangas entre 7 ¢ 9 anos envolveu o uso da instru¢do assistida por
computador tradicional (CAI) e um videogame para ensinar sobre combate a incéndios.
O jogo escolhido foi o Fire Department 2: Fire Captain, o qual possuia graficos em 3D
e era adequado para a idade do publico do estudo.

As criangas foram divididas em dois grupos, onde um deles utilizava o CAI e o outro o
jogo Fire Department, com um teste sendo aplicado posteriormente para relembrar fatos
importantes, defini¢des e conceitos sobre o assunto abordado. Foi perceptivel melhores
resultados no grupo que jogou Fire Department 2, com as respostas de fatos e conceitos
sendo mais corretas e um bom desenvolvimento em questdes de resolugdo de problemas
(Chuang & Chen, 2009).

J& jogos mais semelhantes a vida real e cotidiana como Animal Crossing podem auxiliar
no ensino de competéncias como planejamento, negociagdes, tomada de decisdes,
gerenciamento de tempo e até mesmo empatia. O usudrio ¢ um humano que acaba de se
mudar para uma cidade com moradores peculiares - fofas criaturas que sdo animais, mas
falam e andam sobre duas pernas.

Em seu novo lar € necessario fazer atividades como pesca, jardinagem, venda e compra
de itens, se comunicar com vizinhos e realizar trocas, para no fim do més conseguir pagar
o aluguel e talvez até mesmo uma expansao da sua casa para o astuto 7om Nook.

Animal Crossing se mostra interessante para o publico infantil pois ndo apresenta
violéncia e trata de temas da realidade, como administra¢do de tempo e dinheiro, de uma
forma leve e divertida. E também um recorte de como viver em comunidade, pois ao
conversar com os outros moradores, € possivel perceber suas respectivas necessidades e
criar empatia, fazendo missdes para ajuda-los. (Bogost, 2008)

Também ¢ possivel se encontrar com outros jogadores de forma online, promovendo o
encontro entre amigos e familiares dentro do jogo. Durante a pandemia do COVID-19,
foi comum os jogadores marcarem encontros dentro do mundo virtual para realizar
atividades do cotidiano como uma ida ao café, e até mesmo a festa da virada do ano novo.

Copyright — 2024 Nitendo

Figura 4 - Usuarios interagindo no mundo de Animal Crossing
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Por fim, ¢ importante reiterar que jogos eletronicos, sejam eles de cunho educacionais ou
nao, devem andar lado a lado com uma regulagdo clara sobre o tempo ¢ o0 modo que sao
usados. Segundo a Unesco (2023), no relatério Global de Monitoramento da Educagao
(GEM), o uso excessivo e inadequado da tecnologia pode sim levar a fatores nocivos,
como a desatenc¢do, isolamento social, desiquilibrio emocional e a falta de autocontrole.

No entanto ela ndo condena o uso de tecnologias no meio educativo, pontuando que ¢
necessario a criacao de regulamentagdes para preservar a democracia, bem-estar € os
direitos de seus usuarios. A tecnologia vem sendo usada de forma positiva na educagao
em certos lugares, os quais os bons exemplos devem ser disseminados para promover a
oferta de novos tipos de ensino adequados para cada contexto.

E necessario que pais e educadores sejam aliados na missdo de orientar e determinar
limites para o uso de jogos eletronicos dentro e fora de casa, focando principalmente em
respeitar o limite de tempo de tela, a idade recomendada para jogar, quais conteudos deve
ou nao acessar ¢ estimular o pensamento critico sobre o que estd sendo apresentado
naquela midia.

A Unesco destaca em seu relatdrio que pesquisas envolvendo jogos eletronicos mostram
que eles trazem uma melhora no desempenho cognitivo e comportamentais em certos
conteudos, citando como exemplo a Matematica. A realidade virtual, seja ela aumentada
ou hibrida, também ¢ um dos assuntos abordados, enfatizando seu potencial de simular
situagdes e experimentos, proporcionando assim uma experiencia imersiva para os
alunos.

Nesta perspectiva, pode-se afirmar que a utilizagdo de jogos eletronicos no
desenvolvimento cognitivo de criangas € uma possibilidade concreta, tanto em ambientes
escolares com profissionais que estabelecem cendrios formativos, ludicos e interativos,
como também dentro das casas das criancas, com o auxilio e orientacdo dos seus
responsaveis.

Considera-se relevante observar que, durante esta pesquisa foram levantadas algumas
hipdteses, referentes ao efeito ou uso de alguns jogos no contexto da aprendizagem.
Entretanto, se faz necessario estabelecer estudos futuros para validacao cientifica de tais
afirmagoes. Por outro lado, as hipoteses levantadas foram baseadas na experiéncia desta
pesquisadora, desde 1 ano e 06 meses de idade, quando iniciou a utilizacao, orientada por
seus pais educadores, de jogos, ambientes virtuais e objetos de aprendizagem,
desenvolvidos para estimular a aprendizagem em varios aspectos e dimensoes.

4 Conclusao

O objetivo deste artigo consistiu em compreender quais efeitos os jogos eletrdnicos
podem causar no desenvolvimento cognitivo de criangas, sendo utilizados dentro ou fora
do contexto escolar. Portanto, se mostrou relevante o estudo de conceitos como o que sdo
jogos e brincadeiras, qual o papel do ludico na fase infantil e a histéria e contexto atual
dos videogames, para posteriormente estudar sobre a relagdo entre as criangas e os jogos
eletronicos.
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O ludico ¢ uma caracteristica inerente do publico infantil, pois ¢ através de jogos e
brincadeiras que dao os primeiros passos em se expressar para o0 mundo e recebem
respostas de volta: perceber texturas, diferenciar cores e formas, identificar e reproduzir
melodias, demonstrar felicidade e tristeza. E por meio do brincar que elas se inserem na
sociedade como agentes pensantes, capazes de tomar decisdes que podem influenciar o
ambiente e as pessoas ao seu redor.

Os jogos se adaptaram aos contextos sociais que estdo envolvidos ao passar dos anos,
surgindo assim os videogames com o avango da tecnologia. Eles cada vez se mostram
mais relevantes na sociedade, com a industria de jogos eletronicos lucrativa ano ap6s ano,
o numero crescente de jogadores e a amplificagdo da sua influéncia através de fatores
como redes sociais, e-sports e streamers. No entanto, o estigma de que jogos eletronicos
provocam efeitos negativos ¢ muito presente desde a sua criagdo até os dias de hoje,
principalmente quando o foco da questdo ¢ o publico infantil.

Os jogos eletronicos educativos surgiram como uma forma de ensino para criangas com
o auxilio de educadores e pais, para tentar satisfazer tanto o desejo das criangas como os
dos seus responsaveis. Porém, ¢ importante reconhecer que os efeitos de jogos eletronicos
ndo projetados explicitamente para educacdo no desenvolvimento cognitivo das criangas
pode sim ser positivo, desde com a orientagao correta sobre o seu uso.

Muitas vezes a diversdo e a aprendizagem sdo vistas como conceitos que nao podem
coexistir, com um sendo relacionado ao descanso e lazer, enquanto o outro a uma
atividade séria. Essa ¢ uma visdo equivocada, pois, como foi visto anteriormente, as
criangas aprendem principalmente através de brincadeiras, com a diversdo servindo
também como combustivel para a curiosidade em aprender mais e explorar novos
horizontes.

Os jogos eletronicos permitem que as criangas explorem e interajam com mundos nunca
vistos, potencializando sua liberdade de expressdo e criatividade, ao mesmo tempo que
podem refletir aspectos e valores do cotidiano e da sociedade em que elas estdo inseridas.
Com a orientacdo e auxilio de pais e educadores, seguindo as recomendacdes de tempo

de tela e respeitando a idade indicativa, ¢ possivel extrair beneficios para o
desenvolvimento cognitivo do publico infantil a partir do seu uso.

E necessario e importante que mais pesquisas desse contexto continuem sendo realizadas,
buscando estudar mais profundamente sobre os efeitos dos jogos eletronicos no
desenvolvimento das criangas e quais medidas devem ser tomadas para proteger a
integridade delas. No fim do dia, o videogame ¢ apenas um tipo de midia, e cabe a nds
como sociedade regulamentar e definir a melhor forma de usa-lo, tornando-o um aliado,
€ ndo um inimigo, no jogo do aprendizado.
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