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Conedic OBJETIVO

Identificar e caracterizar os impactos do uso de jogos eletronicos por
criancas, observando os limites, as possibilidades formativas, o
potencial pedagogico e as contradi¢ces no contexto de Ciéncia,

Tecnologia e Sociedade (CTS).
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Eonedn JUSTIFICATIVA

Com o0 avanco da ciéncia e das tecnologias, surgem os jogos eletronicos e
digitais, muito bem recebidos pelas criancas. Contudo, também surgem
questionamentos em todas as esferas da sociedade, entre as quais Interessa
especialmente aquelas relacionadas aos novos modos de perceber, interagir e
aprender desenvolvidos na infancia e em suas relagdes com as Tecnologias Digitais
de Informacéo e Comunicacéo (TDIC).
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Eonedn METODOLOGIA

Revisao de literatura baseou-se na selecdo de dissertacdo, trabalhos de
conclusao de cursos e artigos de revistas conforme sua relevancia, disponiveis
em bases de dados e portais eletrénicos de acesso publico: Banco de
Dissertacbes do Portal da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes); Dossié de Periodicos Eletronicos Brasileiros;
Scientific Electronic Library Online (SciELO).




Conedi METODOLOGIA

* A busca foi realizada de novembro de 2022 a janeiro de 2023. O periodo

delimitado para a literatura selecionada contemplou publicacbes a partir de
2010.

« A metodologia utilizada para a analise desses textos foi a Analise Textual
Discursiva (ATD), a qual se caracteriza como uma “metodologia de analise de
dados e informacdes de natureza qualitativa com a finalidade de produzir novas
compreensoes sobre os fendmenos e discursos” (MORAES; GALIAZZI, 2011,

p. 7).
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Figura 1. Esquema representativo das etapas da Analise Textual Discursiva (ATD).

Construcao . _
do corpus » Unitarizacao » Categorizacao » Metatexto
(Agrupamento Producéo de
Artigos, livros (Desmontage das unidades ( texfos
e dissertacdo m dos textos tematicas/de

selecionados) argumentativo)

significado)

Fonte: Moraes e Galiazzi (2011)
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Segundo Francisco e Matos (2021, p. 1), esses jogos utilizam a tecnologia de um computador,

Isto &, usam um meio computadorizado em sua execucao, por isso, sao definidos como jogos
eletronicos.

REFERENCIAL TEORICO

Para Lemos e Santana (2012, p. 28), “os jogos eletronicos possibilitam um tipo de intimidade
das criancas e adolescentes com as maquinas jamais imaginada em décadas atras”, pois sdo
consumidores efetivos das TDIC e fazem parte da geracdo tecnologica, da era da Internet.

De acordo com Cotonhoto e Rossetti (2016, p. 347), nos ultimos anos, a midia digital se
transformou em um elemento da cultura infantil, visto que o interesse por jogos e
rincadeiras disponiveis em aparelhos eletronicos tem se ampliado em criangcas menores de
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©onedie  Resultados e discussoes

Ha consenso na literatura revisada quanto ao potencial pedagogico dos jogos eletronicos
educativos para criancgas. Esses jogos tendem a potencializar os conceitos trabalhados nos
componentes curriculares, contribuem para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades pelas criancas e adolescentes, além de propiciar um ambiente de aprendizagem
dinamico, rico e emocionante.

Silva (2016, p. 2) reforca essa ponderacdo ao destacar que “os jogos eletronicos, assim
como 0s jogos tradicionais, contribuem de forma significativa para a aquisi¢ao e construcao
de conhecimento”. Entretanto, é necessario que pais e professores conhecam em quais
aspectos os jogos eletronicos podem contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem,
gonsiderando os beneficios para a saude, especialmente a mental, aliviando o estresse das
lancas, impactando no seu humor, auxiliando a memoria e muito mais.
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©onede  Consideracdes Finais

Dessas discussdes, podem surgir orientacoes relevantes, que sirvam para subsidiar o
trabalno de gestores escolares e coordenadores pedagogicos, profissionais
responsaveis pela gestdo pedagogica do ensino na escola, e para orientar
pais/responsaveis. Assim, propde-se que seja feita uma reflexao atinente a ciéncia e
as TDIC, representadas neste trabalho pelos jogos eletronicos, em uma perspectiva
CTS, compreendendo a ciéncia como producdo humana.
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