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INTRODUÇÃO 

 

Os jogos eletrônicos se configuram, enquanto objeto de 

pesquisa, como complexo, inconclusivo e polêmico. As 

características atribuídas a esta temática vêm de vários estudos 

incipientes nas áreas de psicologia, educação, comunicação 

social, engenharia, designer de produção, entre outras, que 

defendem que os jogos eletrônicos se trata de um fenômeno 

mobilizador de públicos distintos devido ao seu fácil acesso, apelo 

visual, criatividade e rapidez (COTONHOTO e ROSSETTI, 2016). 

A incorporação da mídia digital na realidade de crianças 

cada vez mais novas tem despertado dúvidas e preocupações por 

parte dos pais, educadores e pesquisadores das mais diversas 

áreas que lidam com essa problemática. Os jogos eletrônicos 

influenciam a sociedade atual por diversas justificativas, tais 

como, “fuga social”, distração de crianças e alívio para os pais 

que trabalham de forma exaustiva (ARRUDA e GAMBARATO, 

2021).  

O estudo de Brasil Escola (2020) destaca que a influência 

dos jogos eletrônicos - por meio de suas brincadeiras e jogos em 

videogames, tablets e smatphones – podem ser benéficos e 

maléficos, dependendo do tempo de exposição e da qualidade do 

conteúdo que está sendo consumido. Dentre os benefícios, o 

estudo cita o aprendizado e o desenvolvimento de estímulos 

cognitivos, por outro lado, os fatores maléficos seriam os vícios e 

problemas de saúde como, sedentarismo, cansaço físico e 

mental. 

As pesquisas que permeiam o campo da utilização de 

jogos na educação infantil como forma de desenvolvimento da 

aprendizagem já são bastante consolidadas no meio científico. 
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Essas pesquisas partem do princípio de que a brincadeira é meio 

que a criança se apropria do mundo, ou seja, “ao brincar, a 

criança passa a compreender sua cultura, valores, hábitos, 

desejos, desagrados, relações com o outro, enfim, vivencia 

experiências de seu contexto circundante” (ARRUDA e 

GAMBARATO, 2021, p. 347). 

Contudo, as brincadeiras foram modificadas e, até 

mesmo, algumas deixaram de ser praticadas devido a 

modificação dos espaços urbanos e a evolução tecnológica. O 

ócio ligado ao uso de alguns recursos tecnológicos, tem 

preocupado diversos profissionais que lidam com áreas como 

educação física, por exemplo. Mas há de se destacar que até 

mesmo os jogos eletrônicos se modificam ao longo do tempo haja 

vista que a evolução tecnológica desenvolve jogos mais 

interativos e que fazem os jogadores se movimentarem como se 

estivessem realizando uma atividade física. Esses jogos 

eletrônicos são denominados de exergames (LEÃO JÚNIOR, 

2013). 

Na contemporaneidade tem-se uma sociedade cada vez 

mais conectada, imersas em um ambiente digital na qual as 

crianças são “nativos digitais”, ou seja, já nascem em contato com 

os recursos tecnológicos fazendo parte da sua vida. Neste 

cenário, e buscando um ambiente de aprendizagem que traga 

significância e atratividade de interesse para as crianças nativas 

digitais as tecnologias digitais têm ganhado destaque no 

processo de ensino-aprendizagem, principalmente com o uso da 

gamificação. Os jogos além de impulsionar e engajar as crianças 

e os adolescentes no processo de aprendizagem, ainda 

desenvolvem a criatividade, a autonomia de pensamento, a 
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competição saudável, a persistência e características 

socioemocionais (ESCOLA DA INTELIGÊNCIA, 2017).  

O presente trabalho busca fazer uma reflexão de qual o 

impacto dos jogos eletrônicos no desenvolvimento das 

competências socioemocionais das crianças, na construção dos 

laços familiares e do estabelecimento de uma relação criança e 

ambiente digital seguro? A escrita do presente documento se 

justifica pela necessidade contemporânea dos nativos digitais se 

relacionarem com os outro de forma saudável, terem 

competências para lidar com problemas cotidianos e se 

conectarem na rede mundial de computadores de forma 

responsável e segura. O documento subsidia discussões nas 

áreas da educação, psicologia, direito, entre outras que busquem 

explorar a temática de forma mais abrangente. Temas como a 

ética, responsabilidade, respeito, família, tecnologia se 

relacionam numa busca incessante pela formação cidadã para o 

século XXI. 

O objetivo do trabalho é elencar os principais impactos do 

uso dos jogos eletrônicos de forma supervisionada para o 

desenvolvimento das competências socioemocionais das 

crianças, da construção ou fortalecimento dos laços familiares e 

de uma ambientação digital segura para a família. Como objetivo 

específico, tem-se: 1) discutir, com base nas fontes científicas 

atualizadas, a influência dos jogos eletrônicos no 

desenvolvimento cognitivo das crianças; 2) buscar evidências 

científicas que comprovem que os jogos eletrônicos desenvolvem 

habilidades e características socioemocionais em crianças; 3) 

destacar a importância da gamificação no processo de ensino-

aprendizagem. 
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CAPÍTULO 1 
 

JOGOS ELETRÔNICOS 
 

O primeiro jogo eletrônico foi inventado pelo o físico 

norte-americano William Higinbotham em 1958. O físico criou o 

jogo, denominado de “Tennis for Two” (tênis para dois) (Figura 1), 

a partir de uma adaptação em um software de um osciloscópio. 

O protótipo simulava uma partida de tênis em um osciloscópio. 

 

Figura 1 
 “Tennis for Two” era um enorme computador analógico ligado a 

um osciloscópio, que simulava uma partida de tênis. 

 
     Fonte: ECT – UFSC 
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Com os avanços da tecnologia e dos recursos 

computacionais, assim como, com a evolução da Internet, os 

jogos eletrônicos contemporâneos combinam diferentes 

linguagens nos ambientes virtuais e através de multimídias que 

combinam imagens, sons e textos, incluindo os minis-games, os 

jogos para computador (em rede ou não), os softwares para 

videogames, os simuladores e os fliperamas que se constituem 

como artefatos de grande fascínio econômico, tecnológico e 

social. 

Dentre os vários avanços do primeiro videogame até os 

consoles atuais, estão à venda de jogos online, controles sem fio, 

o Kinect (que lê o corpo do jogador através de uma câmera ou de 

um controle com sensores), as conquistas de troféus - 

achievements que fazem com que o jogador queira desbravar 

ainda mais seu jogo e jogos com resoluções cada vez mais vivas. 

O que vem pelo futuro ainda é muito incerto, mas já se vê 

um grande salto com os gadgets de realidade virtual. Estão sendo 

elaborados o Oculus Rift (para PC) e o Projeto Morpheus (para 

PlayStation4) com sensor de movimentos e tela LCD de alta 

definição 3D embutida. Contudo, a mudança é drástica e há 

diversos quesitos que precisam ser aprimorados e estudados, 

incluindo os enjoos provocados por tais “óculos”. 

O trabalho de Freire e Guerrini (2016) buscaram i 

identificar as influências dos avanços tecnológicos no mundo dos 

jogos elaborando um estudo de caráter bibliográfico a partir de 

temas como jogos populares, jogos eletrônicos, tecnologias de 

comunicação e informação, relações humanas, espaços sociais 

para o jogo e a produção cultural infantojuvenil. Os resultados 

mostraram que os avanços tecnológicos influenciam os jogos 

quanto a modificação, bem como os espaços utilizados para o ato 
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de jogar, os tipos de relações humanas desenvolvidos, a profusão 

cultural dos jogos, o aumento da faixa etária dos jogadores, a 

produção crescente dos jogos eletrônicos e para o 

enfraquecimento da prática dos jogos populares. Assim, a escola 

é anunciada como instituição social, em que a compreensão 

dessas influências deve acontecer por meios dos processos de 

ensino-aprendizagem, em que a Educação Física por ser a área 

de conhecimento que, historicamente, assumiu o jogo como um 

conteúdo de ensino, necessita elaborar estratégias que 

contribuam com essa elucidação pelos estudantes. 

Os autores imediatamente supracitados na busca de 

atingir o objetivo proposto no seu trabalho desenvolveram a 

investigação com cunho descritivo, de caráter bibliográfico e 

organizaram o trabalho em duas seções de estudos em livros e 

artigos científicos sobre as temáticas abordadas. Na primeira 

seção aprofundou-se a compreensão sobre o jogo de modo geral 

(concepções e caracterizações) a partir de autores já 

consolidados cientificamente sobre o tema (Quadro 1), com os 

autores que possuem notoriedade científica, quando a temática é 

o jogo como manifestação cultural. 

 

Quadro 1 - Autores e Temáticas Abordadas na primeira seção.  

 
Fonte: FREIRE e GUERRINI (2016). 
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Segundo os Freire e Guerrini (2016, p. 464), os jogos 

desta primeira seção: 

 
integram o processo de organização social 
desde a mais distante idade. Nos processos 
civilizatórios elaborados no mundo todo, o jogo, 
ação cultural humana envolvida por sistemas 
de regras e competitividade, assumiu diversos 
sentidos e significados, desde a vivência na 
antiguidade para culto ao sagrado, passando 
por uma finalidade educativa até chegar aos 
dias atuais, em que os fins são os mais 
variados possíveis. 

 

Ainda segundo Freire e Guerrini (2016), na segunda 

seção de estudos, pesquisaram-se autores que trabalham com 

temáticas como sociedade contemporânea, cultura, avanços 

tecnológicos, jogos tradicionais e jogos eletrônicos, identificados 

no Quadro 2. 
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Quadro 2 - Autores e Temáticas Abordadas na segunda seção. 

 
Fonte: FREIRE e GUERRINI (2016). 

 

A partir da segunda seção Freire e Guerrini (2016), com 

autores contemporâneos, verificou-se que os jogos foram se 

modificando ao longo dos anos, sendo necessária a classificação 

e caracterização deles para uma melhor compreensão. Assim, 

percebe-se que: 
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as sociedades, por um longo período, 
vivenciaram os jogos populares, 
caracterizados pela transmissão das 
gerações mais velhas as mais novas, pela 
flexibilidade de regras e participação dos 
jogadores em suas elaborações, origem 
incerta, utilização dos espaços públicos 
para a realização entre outras. Porém, 
pode se identificar nos últimos 40 anos a 
ascensão dos jogos denominados 
eletrônicos, contemplados pelas 
tecnologias computacionais e utilização do 
espaço virtual ou ciberespaço. Além da 
identificação dos diferentes jogos, ao longo 
dos tempos, classificados entre populares 
e eletrônicos, essa seção permitiu a 
reflexão sobre a sociedade 
contemporânea, a influência dos avanços 
tecnológicos nela e na própria 
manifestação humana e social de jogar. 
Integrando a primeira seção com a 
segunda de autores e temáticas 
abordadas por cada um, chegou-se aos 
resultados dessa investigação. Tais 
resultados, a seguir, apresentam um 
panorama de algumas influências 
específicas do avanço em tecnologia no 
mundo dos jogos. Alerta-se para o fato da 
necessidade de os professores de 
Educação Física construírem um 
panorama, que sustente o ensino crítico 
dos jogos aos estudantes, contemplando 
os avanços tecnológicos em curso na 

sociedade atual (FREIRE e GUERRINI, 
2016, p. 464). 

 



- 21 - 

As tecnologias em progresso também influenciaram na 

modificação dos espaços utilizados para o ato de jogar. Não só 

os jogos realizados foram modificados, como também os locais 

de convivência dos jogadores. 

O advento dos jogos eletrônicos por meio do avanço 

tecnológico criou um novo local da prática social dos games, o 

ciberespaço. É no ciberespaço que muitos jogadores se 

encontram. Nesse espaço, não necessariamente, os jogadores 

precisam ser vizinhos, morar na mesma rua, bairro, cidade, 

estado ou país. 

Várias plataformas foram criadas e ainda são para que os 

jogadores adentrem ao mundo virtual. O computador e o Arcade, 

conhecido como fliperama, foram as primeiras plataformas 

utilizadas para isso. Em seguida, os videogames como Atary, 

Nintendo, Xbox, Playstation entre outras, ganharam relevância 

como plataformas utilizadas. Atualmente, os Smartfones são 

plataformas que passam por inúmeros avanços tecnológicos com 

o objetivo de permitir o jogo virtualizado. 

Isso revela que as formas de ser e estar no espaço virtual 

vem sofrendo modificações aos longos dos anos, sobretudo por 

conta dos avanços tecnológicos dos próprios jogos eletrônicos e 

das plataformas, em que são realizados. A partir disso, a imersão, 

ou seja, sensação que o indivíduo tem de vivenciar uma realidade 

ficcional a qual está submetido no mundo virtual ocorre, na 

maioria das vezes, por meio de avatares, que são personagens e 

personalidades virtuais adotadas pelos jogadores dentro do 

ciberespaço dos jogos eletrônicos (STRECK, 2014). 

Os avanços em tecnologias nos games, visualizados 

principalmente nos jogos eletrônicos, têm dominado o mercado 

econômico mundial do entretenimento. O predomínio dos jogos 
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eletrônicos na cultura pode ser explicado de várias formas, a 

partir de diferentes fatores como a crescente violência urbana nos 

bairros e centros, diminuição de espaços públicos para lazer, o 

próprio avanço tecnológico já destacado, entre outros, porém, o 

que mais tem chamado atenção diz respeito ao seu potencial 

econômico. 

Os avanços nos gráficos dos jogos, o nível de 

jogabilidade, as mais diversas possibilidades de gêneros de 

games e do sentimento de pertencimento a um grupo específico 

de jogadores têm atraído um vasto número de consumidores. A 

indústria cultural apropria-se dessa procura e, ano após ano, cria 

a necessidade de consumo do novo, avançado, mais atualizado. 

Há muito tempo tem se a falsa e, até preconceituosa, 

ideia de que o ato de jogar é coisa de criança. É verdade que nos 

primeiros anos de vida, o jogo tem uma contribuição significativa 

com o próprio desenvolvimento das pessoas. Concorda-se que o 

caráter lúdico nos jogos é buscado pelas crianças, em vários 

momentos cotidianos, por exemplo, quando criam avião com a 

colher na hora de se alimentar. Porém, a ludicidade e o 

entretenimento não são buscados apenas pelos menores. 

 
1.1 Os jogos eletrônicos e os processos cognitivos das 
crianças 

 
Nos últimos anos, o acesso às mídias digitais tornou-se 

parte da cultura da população mundial. Os jogos eletrônicos, por 

exemplo, influenciam a sociedade contemporânea, pois se 

configura como instrumento de “fuga social” ou até mesmo, um 

atrativo para as crianças quando os pais estão cansados ou 

ocupados demais (ARRUDA e GAMBARATO, 2022). 
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A geração nascida após o ano de 2010, denominada de 

Geração Alpha, já nasce em contato com a tecnologia e, portanto, 

estão conectadas com o universo da diversidade, 

espontaneidade e das sub-identidades. Esta geração se difere 

dos “nativos digitais”, da Geração Z (nascidos entre 1990 e 2010), 

justamente pela velocidade de interação com as novas 

tecnologias, haja vista que os Nativos sofriam influência 

tecnológicas quando já dotavam de um determinado 

desenvolvimento cognitivo. Isso não significa que essa geração 

não tinha familiaridade com a internet e todas suas 

possibilidades, como o compartilhamento de arquivos constantes, 

com os smartphones, tablets, e principalmente, que esteve 

sempre conectada e acompanhando o que acontece em tempo 

real. 

A naturalidade das gerações Z e Alpha com recursos 

tecnológicos ainda desperta estranheza em algumas pessoas, 

principalmente, daqueles que não fazem parte dessas gerações. 

É um cenário comum, no entanto, uma criança de 2 anos 

desbloquear um smartphone, acessar um App e visualizar um 

vídeo, entre outros recursos que estão disponíveis nos diversos 

dispositivos. Contudo, cabe uma reflexão sobre como estas 

mudanças impactam no sistema de ensino e aprendizado. Como 

o sistema educacional está lidando com essas novas demandas 

e com esse novo perfil de estudantes e professores? Quais 

recursos podemos oferecer para tornar os conteúdos 

educacionais mais atrativos? 

Nesse sentido, os jogos eletrônicos se mostram como 

ferramenta educacional poderosa, todavia, essa nova mudança 

de realidade tornou-se preocupante, gerando curiosidades, 

hesitações, desafios no meio educacional, no ambiente familiar e 
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por pesquisadores que, de alguma forma, atuam com essa nova 

ferramenta. 

Nos ambientes educacionais das escolas 

contemporâneas o uso de computadores (Figura 1), tablets, 

laboratórios de prototipagens, entre outras ferramentas 

tecnológicas estão presentes. O movimento da cultura digital é 

uma realidade que desperta discussões de especialistas de 

diversas áreas do conhecimento para discussões que vão desde 

a saúde mental ao processo de ensino-aprendizagem. As 

discussões permeiam o campo da psicologia haja vista que os 

eletrônicos quando usados de forma irresponsável e sem 

supervisionamento de um responsável pode ter consequências 

psicológicas desastrosas. Por outro lado, quando os recursos 

tecnológicos são bem geridos na educação de crianças e 

adolescentes os resultados são muito satisfatórios, tanto do ponto 

de vista de desenvolvimento das características socioemocionais 

quanto do ponto de vista pedagógico. 

Os jogos eletrônicos aplicados a educação já são 

avaliados por muitos especialistas em educação e seus 

benefícios já são bastante evidentes no desenvolvimento de 

competências essenciais para o aprendizado potencial, para o 

convívio em sociedade e para a formação cidadã completa. 
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Figura 2 - Jogos educacionais na escola. Manicraft Educacional.  

 
Fonte: culturamix.com 

 

1.2 Jogos eletrônicos e sua importância para potencializar 
habilidades e competências socioemocionais  

 

Os jogos eletrônicos têm ganhado destaque não apenas 

como formas de entretenimento, mas também como ferramentas 

que podem potencializar competências socioemocionais. Essas 

competências englobam habilidades como empatia, colaboração, 

resolução de problemas, autorregulação emocional e 

pensamento crítico. A colaboração e o trabalho em equipe são 

duas características desenvolvidas pelos jogos eletrônicos no 

sentido de contribuir para o desenvolvimento de competências 

socioemocionais (SILVA, 2016). 

Muitos jogos eletrônicos são projetados para serem 

jogados em equipe, seja cooperativamente ou em competições. 

Jogadores aprendem a trabalhar juntos, a se comunicar 

efetivamente, a delegar tarefas e a aproveitar as habilidades 
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únicas de cada membro da equipe para alcançar objetivos 

comuns. 

Os jogos eletrônicos, frequentemente, apresentam 

desafios complexos que exigem que os jogadores pensem de 

forma criativa e estratégica para superá-los, sendo assim, pode 

ajudar a desenvolver a capacidade de analisar problemas sob 

diferentes perspectivas e a encontrar soluções inovadoras 

(FERNANDES e SILVA, 2015). 

O pensamento crítico é outra habilidade desenvolvida por 

muitos jogos que requerem dos jogadores a tomada de decisões 

rápidas e ponderadas, considerando as consequências de suas 

ações. Essa habilidade de tomar decisões informadas e avaliar 

riscos pode se traduzir em situações do mundo real.  

A autorregulação emocional é outra habilidade que se 

pode destacar como produto dos jogos que envolvem o jogador 

em situações de alto estresse ou desafios. Nesse caso, os 

jogadores precisam gerenciar suas emoções para manter o foco 

e o desempenho eficaz, o que pode ajudar no desenvolvimento 

de habilidades de controle emocional e resiliência. 

Os jogos online, em sua grande maioria, envolvem 

interações com outros jogadores por meio de chats ou voz. Essa 

interação traz um potencial melhoria das habilidades de 

comunicação, escrita e habilidade verbal, bem como a 

capacidade de se expressar de maneira clara e assertiva 

(STAHL, 2021). 

As ferramentas de criação oferecidas pelos jogos podem 

permitir aos jogadores projetar seus próprios níveis, personagens 

ou histórias, contribuindo no incentivo a criatividade e o 

pensamento fora da caixa. O aprendizado experimental, 

proporcionado por muitos jogos, permitem que os jogadores 
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experimentem diferentes abordagens para resolver problemas e 

observem as consequências de suas escolhas. 

No entanto, é importante destacar que nem todos os 

jogos eletrônicos têm o mesmo potencial para desenvolver 

competências socioemocionais. Jogos cuidadosamente 

selecionados, que enfatizam a colaboração, o pensamento crítico 

e a empatia, são mais propensos a promover essas habilidades 

do que jogos focados exclusivamente na ação rápida e na 

competição desenfreada. 

Além disso, o papel dos pais, educadores e cuidadores é 

crucial para orientar os jovens na escolha de jogos apropriados e 

garantir um equilíbrio saudável entre o tempo dedicado aos jogos 

e outras atividades importantes na vida, como interações sociais 

presenciais, exercícios e estudos. 

O envolvimento excessivo ou compulsivo com jogos 

eletrônicos pode levar a uma série de problemas sociais e 

cognitivos em jovens. É importante destacar que o impacto 

negativo varia de pessoa para pessoa e depende da intensidade 

do envolvimento. Alguns dos problemas sociais e cognitivos 

comuns incluem: 

Problemas Sociais: 

 

 Isolamento Social: Jovens que passam muito 

tempo jogando jogos eletrônicos podem isolar 

amigos e familiares, o que pode levar a 

sentimentos de solidão e afastamento social. 

 Problemas de Relacionamento: O envolvimento 

excessivo em jogos eletrônicos pode causar 

conflitos em relacionamentos familiares e 

amizades, na medida em que o tempo gasto com 
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jogos substitui o tempo dedicado a atividades 

sociais e interações interpessoais significativas. 

 Baixo Desempenho Acadêmico: Quando os 

jogos eletrônicos consomem uma grande parte 

do tempo de estudo, isso pode resultar em um 

desempenho acadêmico inferior. Jovens podem 

superar tarefas escolares e priorizar os jogos, o 

que pode levar a notas baixas e problemas de 

aprendizado. 

 Problemas de Comportamento: Alguns jovens 

que jogam demonstram podem desenvolver 

comportamentos agressivos, irritabilidade e 

dificuldade em lidar com a frustração, 

especialmente quando enfrentam desafios nos 

jogos. 

 Falta de Habilidades Sociais: Muitos jogos online 

oferecem interações sociais, mas essas 

interações nem sempre se traduzem em 

habilidades sociais no mundo real. Jovens que 

passam muito tempo em ambientes virtuais 

podem ter dificuldade em desenvolver 

habilidades sociais essenciais, como a 

comunicação cara a cara. 

 

Problemas Cognitivos: 

 

 Diminuição da Concentração: O uso excessivo 

de jogos eletrônicos pode afetar a capacidade de 

concentração em tarefas não relacionadas a 

jogos, como estudos ou trabalho. 
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 Problemas de Sono: Jogar jogos até tarde da 

noite pode causar distúrbios do sono, 

prejudicando o desempenho diurno, o que, por 

sua vez, pode levar a problemas cognitivos. 

 Redução do Desenvolvimento Cognitivo: 

Quando o tempo gasto em jogos eletrônicos 

supera o tempo dedicado a atividades 

educacionais e de desenvolvimento, como 

leitura, resolução de problemas e aprendizado de 

novas habilidades, isso pode prejudicar o 

desenvolvimento cognitivo. 

 Perda de Tempo: Jovens que jogam divertidos 

podem atrasar um tempo valioso que poderia ser 

usado de maneira mais produtiva em atividades 

educacionais, físicas e criativas. 

 

É importante notar que o impacto dos jogos eletrônicos 

varia significativamente entre indivíduos e depende da 

quantidade de tempo dedicado aos jogos, do equilíbrio entre os 

jogos e outras atividades e das características pessoais de cada 

jovem. Não é o ato de jogar em si que é problemático, mas sim o 

uso excessivo e desequilibrado dos jogos. 

Araújo e Salgado Júnior (2021) desenvolveram uma 

pesquisa com o objetivo de identificar a prevalência e correlatos 

do uso abusivo de jogos eletrônicos em adolescentes. O público 

pesquisado foram 300 alunos do ensino médio de escolas 

públicas da zona urbana do município de Patos de Minas, na 

região do Alto Paranaíba em Minas Gerais. O trabalho 

caracteriza-se por ser analítico, quantitativo e transversal 

utilizando como instrumento de coleta de dados um questionário 
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de autopreenchimento, com questões que abordavam dados 

sociodemográficos, o uso de games e perguntas que compõem a 

escala PVP (Problem Videogame Playing) para medir o uso 

problemático de jogos eletrônicos. Como resultados identificou-

se uma prevalência elevada de uso abusivo de jogos eletrônicos 

(24%), com predominância no sexo masculino, associação com 

mal rendimento escolar e com interferência no tempo dedicado a 

relacionamentos afetivos. Tais resultados demonstram que o uso 

excessivo desses jogos pode alterar de forma nociva o cotidiano 

do usuário. Diante disso, a inclusão do uso abusivo dos games 

como um transtorno de saúde mental na 11ª revisão da 

Classificação Internacional de Doenças (CID-11) é pertinente. 

 

1.3 Gamificação na educação 
 

A utilização da gamificação educacional implica na ideia 

de pensar e agir de forma similar de quando se está jogando, 

contudo, estando num contexto não game (PIMENTEL, 2018). 

A educação gamificada é uma abordagem educacional 

que incorpora princípios, elementos e mecânicas de design de 

jogos no processo de ensino e aprendizagem. Essa abordagem 

visa aumentar o engajamento dos alunos, tornar o aprendizado 

mais envolvente e motivador, e promover uma participação ativa 

por meio do uso de elementos lúdicos. 

Na gamificação voltada a educação, os educadores 

podem usar uma variedade de técnicas, como recompensas, 

desafios, rankings, níveis, missões e narrativas, para criar um 

ambiente de aprendizado que se assemelha aos jogos. Os alunos 

são frequentemente incentivados a atingir objetivos específicos, 
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receber feedback imediato sobre seu desempenho e competir ou 

colaborar com seus colegas de classe. 

A gamificação educacional pode ser aplicada em 

diferentes níveis educacionais, desde o ensino fundamental até a 

educação superior. Ela não substitui o conteúdo acadêmico, mas 

sim o enriquece e torna mais envolvente. Além disso, pode ser 

adaptada para se adequar a diferentes estilos de aprendizado e 

temas, abordando uma ampla gama de disciplinas. 

Segundo Kapp, Blair e Mesh (2014) a aplicabilidade da 

gamificação na educação pode ter diversas formas de aplicações, 

contudo duas podem ser pontuadas como predominantes, a 

saber, a estrutural e a de conteúdos. Os mesmos autores 

destacam que: 

 

a gamificação estrutural faz uso dos 
elementos de jogos no processo de 
aprendizagem com a finalidade de motivar 
os estudantes a engajarem-se nas 
atividades propostas por meio de 
motivações extrínsecas. Nessa 
perspectiva, baseada em análise 
comportamental, a estrutura em torno do 
conteúdo é gamificada, o conteúdo em si 
não passa por modificação, 
permanecendo inalterado. O intuito é 
reforçar comportamentos específicos 
visando atingir os objetivos desejados, 
como um mecanismo de estímulos e 
respostas positivas, princípios da teoria de 

aprendizagem behaviorista (KAPP, 
BLAIR e MESH, 2014, p. 239). 

 



- 32 - 

Alguns exemplos de como a gamificação pode ser usada 

na educação incluem: 

 

 Pontuação e níveis: os alunos podem ganhar 

pontos à medida que completam tarefas ou 

participam em aulas. Eles podem avançar para 

níveis mais altos à medida que acumulam mais 

pontos, criando uma sensação de progressão. 

 Desafios e missões: os educadores podem criar 

desafios ou missões relacionados ao conteúdo 

do curso. Os alunos devem resolver problemas, 

pesquisar informações ou criar projetos para 

completar essas missões. 

 Recompensas e incentivos: Recompensas 

tangíveis ou virtuais, como distintivos ou 

medalhas digitais, podem ser oferecidas aos 

alunos conforme eles alcançam certos marcos 

ou atingem metas específicas. 

 Narrativas imersivas: introduzir histórias ou 

narrativas envolventes no processo de 

aprendizado pode ajudar os alunos a se 

envolverem emocionalmente com os conceitos e 

conteúdos. 

 Colaboração e competição: os alunos podem 

colaborar em equipes para alcançar objetivos 

compartilhados ou competir em atividades que 

estimulem o aprendizado e a criatividade. 

 Feedback contínuo: fornecer feedback constante 

e específico ajuda os alunos a entenderem como 

estão progredindo e onde podem melhorar. 
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 Recursos interativos: utilizar plataformas digitais 

e tecnologias interativas que permitam aos 

alunos explorar, experimentar e aprender de 

forma ativa. 

 

A educação gamificada busca transformar o aprendizado 

em uma experiência mais imersiva e participativa, promovendo 

um ambiente no qual os alunos se sintam motivados a se envolver 

de maneira mais profunda com os conteúdos e as atividades 

educacionais. 

A gamificação altera parte ou todo o conteúdo de uma 

aula, curso ou disciplina e tem como objetivo proporcionar maior 

interação entre os que fazem parte da estratégia gamificada e o 

protagonismo por parte dos estudantes, por meio da participação 

voluntária e objetiva na construção da aprendizagem (KAPP, 

BLAIR e MESH, 2014). 

Oliveira e Pimentel (2020) destacam que a gamificação 

apresenta um desenvolvimento mais denso dos elementos de 

games e possui o intuito de priorizar a aprendizagem a partir de 

elementos mais complexos, que levem em conta a interação com 

o meio, com as tecnologias e com as pessoas, o que pode levar 

a um nível maior de engajamento e motivação nas atividades 

pedagógicas. 

Segundo Fardo (2013) e Alves (2015), aplicar a 

gamificação é como utilizar várias ferramentas (elementos de 

games) que estão dentro de uma caixa, e que podem ser 

combinadas de diferentes maneiras. Todavia, para sua utilização 

correta, deve-se conhecer quais são as funções de cada uma e 

como elas irão interagir dentro do sistema proposto. 
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1.4 O gerenciamento familiar no uso dos jogos eletrônicos e 
seu potencial para estabelecer laços e um ambiente digital 
seguro 

 

O gerenciamento familiar no uso de jogos eletrônicos é 

um aspecto crucial para garantir um equilíbrio saudável entre o 

tempo gasto com jogos eletrônicos e outras atividades na vida 

cotidiana das crianças. 

Definir limites de tempo para o uso de jogos eletrônicos é 

uma prática fundamental. Pesquisas como a de Gentile et al. 

(2017) demonstraram que a supervisão dos pais na definição de 

limites de tempo está associada a um melhor ajuste psicossocial 

nas crianças. Os pais podem criar regras claras sobre quando e 

quanto tempo seus filhos podem jogar, garantindo que haja um 

equilíbrio saudável com outras atividades, como lição de casa, 

interações sociais e atividades ao ar livre. A escolha dos jogos 

também é um papel fundamental dos pais. Escolher os jogos 

apropriados para a idade e o desenvolvimento de seus filhos é 

fundamental para que as crianças e adolescentes não 

desenvolvam dependência e tenham comportamentos anômalos 

diante de jogos violentos, por exemplo.  

Os pais podem se envolver ativamente no mundo dos 

jogos eletrônicos de seus filhos. Jogar junto com as crianças não 

apenas demonstra interesse, mas também oferece uma 

oportunidade de interação e aprendizado em conjunto. A 

pesquisa de Olson et al. (2007) descobriu que pais que jogam 

com seus filhos relatam uma comunicação familiar mais aberta e 

uma melhor compreensão das preferências de seus filhos. 

Anderson et al. (2017), sugerem que crianças que jogam 

jogos eletrônicos em excesso podem enfrentar problemas de 
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sono, desempenho acadêmico prejudicado e até mesmo 

problemas de saúde mental. Portanto, a supervisão constante do 

tempo de jogo é essencial para garantir um equilíbrio saudável. 

Os pais também devem servir como modelos de 

comportamento adequado no uso de dispositivos eletrônicos. Se 

os pais demonstrarem um equilíbrio saudável entre o tempo de 

tela e as interações familiares, isso influenciará positivamente 

seus filhos a seguir um padrão semelhante. Os pais podem definir 

limites de tempo para o uso de dispositivos eletrônicos, 

demonstrando que esses dispositivos devem ser usados com 

moderação. Ao seguir essas regras, os pais mostram que o 

tempo de tela não deve substituir completamente outras 

atividades importantes, como interações familiares, leitura e 

atividades ao ar livre. Essa prática é apoiada por estudos como o 

de Gentile et al. (2017), que enfatizam a importância de limites 

claros para o tempo de tela. 

Os pais devem praticar o uso consciente e equilibrado de 

dispositivos eletrônicos na presença de seus filhos. Isso significa 

evitar o uso excessivo de dispositivos durante momentos 

familiares, refeições e atividades compartilhadas. Um estudo de 

McDaniel et al. (2012) sugere que pais que demonstram um uso 

consciente da tecnologia durante o tempo em família tendem a 

ter filhos com hábitos semelhantes.  

O comportamento dos pais desempenha um papel 

fundamental na formação dos hábitos e atitudes das crianças em 

relação à tecnologia e ao uso de eletrônicos. Pode-se um motivo 

de destaque para que os pais sejam modelos de uso consciente 

de eletrônicos: modelagem de comportamento - as crianças 

observam e imitam o comportamento de seus pais, de forma que, 

se os pais demonstram um uso equilibrado e consciente de 
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dispositivos eletrônicos, as crianças têm mais probabilidade de 

seguir esse exemplo. 

 

Quadro 3 - Detalhamento das etapas da Revisão Sistemática 
Integrativa. 

ETAPA TÓPICOS DE 
CADA ETAPA 

DETALHAMENTO DE CADA TÓPICO 

 
1ª 

Tema A importância dos jogos eletrônicos 
para o desenvolvimento das 
competências socioemocionais das 
crianças, dos laços familiares e de uma 
ambientação digital segura 

Pergunta 
norteadora 

Qual o impacto dos jogos eletrônicos no 
desenvolvimento das competências 
socioemocionais das crianças, na 
construção dos laços familiares e do 
estabelecimento de uma relação 
criança e ambiente digital seguro? 

Objetivo 
geral 

Elencar os principais impactos do uso 
dos jogos eletrônicos de forma 
supervisionada para o desenvolvimento 
das competências socioemocionais das 
crianças, da construção ou 
fortalecimento dos laços familiares e de 
uma ambientação digital segura para a 
família. 

Estratégias 
de busca 

1. Cruzamento de descritores por meio do 
operador booleano AND; 

2. Uso de descritores estruturados 
(codificação) no DECS ou MESH; 

3. Uso de metadados (filtros). Uso de 
metadados (filtros). 

Bancos de 
terminologias 

Banco Link 
DeSC http://decs.bvs.br/ 

http://decs.bvs.br/
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MeSH https://www.ncbi.nlm
.nih.gov/mesh 

Descritor DeCS (Registro) 

Socioemocional 55704 

Jogos 
eletrônicos 

59708 

Estrutura 
familiar 

60150 

Segurança 
digital 

30180 

String de 
busca 

“Jogos eletrônicos” Or “Características 
socioemocionais” 
“Jogos eletrônicos” And Família 
Criança And “segurança” And “digital” 

 

Bibliotecas 
Virtuais 

Link 

Periódicos da 
Capes 

https://www.periodic
os.capes.gov.br/ 

2ª Período de 
coleta dos 
dados 

De junho a setembro de 2023 

Critérios de 
inclusão 

1. Texto (artigo de opinião de espécie 
científico). 

2. Publicação (2017-2023). 
Critérios de 
exclusão 

3.  Artigos que não contemplam a 
temática. 

3ª Número de trabalhos selecionados 
para Revisão Sistemática Integrativa 
partir da leitura dos agentes 
indexadores das publicações (tema, 
descrição, ementa). 

30 

4ª Categorias obtidas com a análise dos 
documentos investigados online 
gratuitos e de livre acesso. 

2 

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh
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5ª  
Tecnologias 
digitais 
utilizadas 

Tecnologia 
(software 
ou website) 

Link Utilidade 

WordArt: 
Nuvem de 
palavras 

https://wo
rdart.com/ 

Construir 
nuvem de 
palavras e 
frequência 
das palavras-
chave para 
criar as 
categorias 
temáticas. 

Fonte: Elaborada pela autora. 
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CAPÍTULO 2 
 

O DESENVOLVIMENTO DA CRIANÇA ATRAVÉS 

DOS JOGOS ELETRÔNICOS 

 

A palavra “jogo” traduzida do latim “ludus” originou o 

termo lúdico. O lúdico passou a ser reconhecido como traço 

essencial de psicofisiologia do comportamento humano, de modo 

que, a definição deixou de ser o simples sinônimo de jogo (FIHO, 

et al. 2020). 

O jogo é um fator fundamental para o desenvolvimento 

infantil, pois pela ludicidade a criança opera, trabalha as Zonas 

de Desenvolvimento Proximal, e aprende a agir (FIHO, et al. 

2020). O jogo passa a adquirir regras mais elaboradas através da 

socialização da criança; influenciando no desenvolvimento de 

suas atividades mentais de simbolização e, consequentemente, 

no processo de aprendizagem (BRAGA, et al. 2019). 

A arte de brincar é uma forma de prazer e descoberta da 

criança, é uma forma que ela tem de expressar seus sentimentos 

e de novas descobertas, é a abertura da ideia de um princípio de 

que o mundo lhe pertence somente aos adultos. No entanto, para 

Piaget, o jogo não era apenas uma forma de desafogo ou 

entretenimento para gastar as energias das crianças, mas sim 

meios que enriquecem e desenvolvem o intelecto delas 

(BERETTA, OLIVEIRA e VILELA, 2016). 

Os jogos eletrônicos, por sua vez, despertam a atenção 

de muitos estudiosos em diversas áreas do conhecimento, haja 

vista que estes jogos desempenham papel importante no 

desenvolvimento das crianças por inúmeros fatores, contudo, 

exige uso equilibrado e supervisionamento dos pais. Dentre os 
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benefícios dos jogos eletrônicos para o desenvolvimento das 

crianças, se destaca o desenvolvimento cognitivo por meio de 

resolução de problemas, do raciocínio lógico e do planejamento 

estratégico e da resolução de problemas (ARRUDA e 

GAMBARATO, 2021). 

A evolução dos jogos para aqueles que envolvem 

movimento também proporciona benefícios motores. A exemplo 

disso estão os jogos de dança ou esportes virtuais que melhoram 

a destreza das crianças e melhora a coordenação motora (SILVA, 

2016). 

Os jogos de criatividade, tais como, os que envolvem 

criação de mundos, personagens e histórias, ajudam a despertar 

a imaginação das crianças e, consequentemente, subsidiam na 

autonomia das crianças e desenvolvimento de outras habilidades. 

Os jogos eletrônicos frequentemente envolvem desafios 

que estimulam o raciocínio lógico, a resolução de problemas e o 

pensamento estratégico. Estudos como o de Green e Bavelier 

(2012) demonstram que jogar videogames de ação pode 

melhorar a atenção seletiva, a tomada de decisões rápidas e a 

coordenação mão-olho das crianças. Jogos educacionais 

também podem aprimorar habilidades acadêmicas, como 

matemática e leitura (SUBRAHMANYAM & GREENFIELD, 1998). 

Jogos que permitem a criação de mundos, personagens 

e histórias estimulam a imaginação e a criatividade das crianças. 

Minecraft, por exemplo, é conhecido por sua capacidade de 

inspirar a construção e a expressão criativa (GRAY, 2012). 

Além das habilidades acadêmicas, os jogos podem 

ensinar habilidades de vida, como planejamento financeiro (por 

meio de simuladores econômicos), gerenciamento de tempo e 

tomada de decisões éticas. Uma característica importante dos 
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jogos eletrônicos é o feedback imediato. Os jogadores recebem 

informações sobre o sucesso ou o fracasso de suas ações 

instantaneamente, incentivando o aprendizado iterativo e a 

melhoria contínua. Isso incentiva a tentativa e erro como parte do 

processo de resolução de problemas. Estudos, como o de Gee 

(2003), destacaram como os jogos incentivam a aprendizagem 

ativa e autônoma. 

Alguns jogos eletrônicos, como jogos de construção ou 

de criação, permitem que os jogadores resolvam problemas de 

maneira criativa. Eles podem projetar, experimentar e encontrar 

soluções únicas para desafios apresentados. Isso estimula a 

criatividade e o pensamento "fora da caixa". 

Li, Polat; Bavelier, (2010) Destaca que as contribuições 

dos jogos eletrônicos para o desenvolvimento de aspectos 

cognitivos podem ser destacadas a partir da interação que as 

pessoas tem com esse tipo de jogos, no caso, os jogadores 

passam a ter menor reação, melhor desempenho relacionado às 

habilidades visuais básicas, a atenção e destreza manual devido 

a exercícios ao manusear os controles. 

Para Schwartz (2014, p.36):  

 

Há uma infinidade de jogos que testam 
memória e outras competências 
cognitivas, portanto ajudam a desenvolver 
o cérebro como se estivéssemos numa 
academia. Ou seja, não só existem jogos 
desenhados para ajudar em processos de 
ensino e aprendizagem como alguns 
títulos aparentemente fora do universo 
educacional podem ser criativamente 
adotados por professores e alunos. 
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2.1 Jogos eletrônicos e o desenvolvimento das 

competências socioemocional 

 

Diversos autores já afirmaram que seus estudos 

comprovam que os jogos eletrônicos contribuem para o 

desenvolvimento da autonomia, moralidade, atenção, 

intelectualidade e socialização das crianças (COTONHOTO e 

ROSSETI, 2016).  

Algumas habilidades sociais, tais como, trabalho em 

equipe e resolução de problemas são desenvolvidas em jogos 

multijogador online, por exemplo. A resolução de problemas é 

uma habilidade fundamental no desenvolvimento cognitivo e na 

vida cotidiana das pessoas. Os jogos eletrônicos têm 

demonstrado ser uma ferramenta eficaz para aprimorar essa 

habilidade em crianças e adultos, proporcionando desafios que 

requerem soluções criativas e estratégicas. Muitos jogos 

eletrônicos apresentam enigmas, quebra-cabeças e situações 

complexas que estimulam o pensamento crítico e a resolução de 

problemas. Jogadores são frequentemente confrontados com 

obstáculos que exigem planejamento, estratégia e criatividade 

para superar. Um estudo de Green e Bavelier (2003) demonstrou 

que jogar videogames de ação melhora a capacidade de tomar 

decisões rápidas e aprimora a atenção seletiva, que são 

componentes essenciais da resolução de problemas. 

Jogos eletrônicos frequentemente forçam os jogadores a 

tomar decisões que têm impacto nas narrativas ou no progresso 

do jogo. Isso promove a prática de tomar decisões informadas 

com base em informações limitadas, avaliação de riscos e 

recompensas. Essas habilidades são transferíveis para situações 

da vida real. Um estudo de Adachi e Willoughby (2013) encontrou 



- 43 - 

uma correlação positiva entre o tempo gasto em videogames e a 

capacidade de tomada de decisões informadas em adolescentes. 

Gee (2003), por meio do seu estudo, mostrou que 

crianças que jogam jogos multijogador são estimulados a manter 

uma comunicação constante com os demais jogadores e a 

desenvolver o poder de negociação e o trabalho em equipe. A 

pesquisas de Colwell et al. (2013) destacou que jogar jogos online 

pode ajudar as crianças a desenvolver habilidades de resolução 

de conflitos e comunicação. 

Por meio dos jogos e, consequentemente, das perdas 

nos ambientes destes jogos e desafios, o usuário desenvolve 

habilidades como autoestima e autoconfiança por meio da 

superação dos desafios. Przybylski et al. (2014) descobriu uma 

correlação positiva entre o sucesso em jogos e a autoestima em 

adolescentes, sugerindo que os jogos podem influenciar 

positivamente a percepção de si mesmos.  

O sucesso em jogos eletrônicos e sua influência na 

autoestima dos jogadores são tópicos de interesse crescente na 

pesquisa psicológica e dos jogos. Várias pesquisas exploraram 

como o desempenho e a conquista em jogos podem afetar a 

autoestima das pessoas. A autoestima refere-se à avaliação 

subjetiva que uma pessoa faz de seu próprio valor e autoimagem. 

É influenciada por várias experiências e fatores, incluindo o 

desempenho em diferentes áreas da vida, como o sucesso em 

jogos eletrônicos.  

Lidar com os fracassos e derrotas, nesse sentido, 

subsidiam a criança o poder de resistência e a sabedoria para 

lidar com as diversidades. Griffiths (2010) afirmou que os jogos 

podem se caracterizar como ambientes seguros para que as 

crianças possam expressar suas emoções e possam desenvolver 
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estratégias para lidar com a frustação e a ansiedade de forma 

produtiva, por exemplo. 

Pesquisas apontam que os jogos eletrônicos que 

possuem narrativas com certo grau de complexidade e com 

estruturas de personagens e gráficos bem desenvolvidos são 

potenciais para desenvolver a empatia nas crianças. O trabalho 

desenvolvido por Kühn et al. (2019) demonstrou que crianças que 

jogam jogos com narrativas emocionais têm áreas cerebrais 

associadas à empatia ativadas, indicando que jogos com 

características similares aos utilizados na pesquisa podem 

contribuir para que crianças compreendam e se conectem 

emocionalmente com os personagens e assim desenvolvam a 

empatia. 

 

2.2. A importância dos pais no gerenciamento dos jogos 

eletrônicos 

 

É necessário destacar que embora os jogos eletrônicos 

tragam diversos benefícios para as crianças, nem todos os jogos 

são recomendados devido ao seu cunho violento ou com 

excessivos tons de competitividade, os quais podem promover 

comportamentos agressivos e criar uma dependência. Nesse 

sentido, se destaca o papel dos pais ou responsáveis na 

supervisão dos jogos para que sejam impostos limites e seja 

realizada a escolha dos jogos para cada faixa etária. Gentile et al. 

(2017) demonstrou que a supervisão dos pais na definição de 

limites de tempo para o uso de jogos eletrônicos está 

correlacionada com um melhor ajuste psicossocial nas crianças. 

Isso realça a importância de estabelecer um equilíbrio saudável 

entre o tempo dedicado a jogos eletrônicos e outras atividades, 
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como interações sociais, exercícios físicos e trabalho escolar. Os 

pais desempenham um papel vital na definição desses limites e 

garantindo que seus filhos não fiquem excessivamente imersos 

em jogos. 

Os pais também são responsáveis por supervisionar o 

tipo de jogos que seus filhos estão jogando. Segundo Ferguson 

(2017), a seleção adequada de conteúdo está relacionada a 

resultados psicossociais mais positivos em crianças. A 

Entertainment Software Rating Board (ESRB) e outros sistemas 

de classificação fornecem orientações sobre a adequação de 

jogos para diferentes faixas etárias. Garantir que os jogos 

escolhidos sejam apropriados para a idade e o desenvolvimento 

das crianças é fundamental para evitar a exposição a conteúdo 

inadequado. 

Os pais podem se envolver ativamente no mundo dos 

jogos eletrônicos de seus filhos. Isso não apenas permite uma 

melhor compreensão do que as crianças estão experimentando, 

mas também fornece oportunidades de interação e aprendizado 

em conjunto. O estudo de Olson et al. (2007) descobriu que pais 

que jogam videogames com seus filhos relatam uma 

comunicação familiar mais aberta e uma melhor compreensão 

das preferências de seus filhos. 

Além de estabelecer limites de tempo, os pais devem 

monitorar regularmente o tempo que seus filhos passam jogando. 

Pesquisas de Anderson et al. (2017) sugerem que crianças que 

jogam jogos eletrônicos em excesso podem apresentar 

problemas de sono, desempenho acadêmico prejudicado e até 

mesmo problemas de saúde mental. Portanto, a supervisão 

constante do tempo de jogo é essencial para garantir um 

equilíbrio saudável. A comunicação aberta entre pais e filhos 
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sobre o uso de jogos eletrônicos é fundamental. Estabelecer um 

ambiente em que as crianças se sintam à vontade para discutir 

seus interesses e preocupações relacionados a jogos ajuda os 

pais a tomar decisões informadas e orientadas para o bem-estar 

das crianças. 

 

2.3 Os jogos eletrônicos como ferramenta para fortalecer 

relacionamento familiar 

 

Os jogos eletrônicos têm o potencial de ser uma 

ferramenta valiosa para fortalecer o relacionamento familiar e 

promover o desenvolvimento saudável das crianças. Quando 

usados de maneira equilibrada e supervisionados pelos pais, os 

jogos podem proporcionar experiências positivas que vão além 

da mera diversão. Neste texto, exploraremos como os jogos 

eletrônicos podem cumprir esse papel, com base em evidências 

e pesquisas relevantes. 

Jogar videogames em grupo, como jogos de tabuleiro 

digitais, jogos de festa ou mesmo jogos de aventura cooperativos, 

cria oportunidades para a família passar tempo de qualidade 

juntos. Um estudo de Vasalou et al. (2017) observou que o jogo 

em família fortalece os laços familiares, promovendo o trabalho 

em equipe e a comunicação. Os momentos compartilhados 

durante o jogo podem criar memórias positivas e reforçar os 

vínculos familiares. 

Muitos jogos eletrônicos oferecem desafios cognitivos 

que estimulam o aprendizado e o desenvolvimento conjunto. 

Jogos de quebra-cabeças, por exemplo, podem incentivar a 

resolução de problemas em equipe, enquanto jogos de estratégia 

promovem o pensamento crítico. O estudo de Gee (2003) destaca 
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que jogos podem ser ambientes de aprendizado onde pais e filhos 

podem explorar juntos novos conceitos e habilidades. 

Os pais que demonstram interesse pelos jogos 

eletrônicos de seus filhos têm a oportunidade de se conectar com 

suas atividades e interesses. Participar dos jogos preferidos de 

seus filhos mostra apoio e interesse genuíno, o que pode 

fortalecer o relacionamento familiar. A pesquisa de Olson et al. 

(2007) aponta que pais que jogam com seus filhos relatam uma 

comunicação mais aberta e uma melhor compreensão dos 

interesses de suas crianças. 

Jogos frequentemente apresentam situações que exigem 

tomada de decisões morais e éticas, bem como colaboração e 

resolução de conflitos. Os pais podem usar esses momentos para 

discutir valores familiares e ensinar habilidades sociais. Os 

estudos de Russoniello et al. (2009) sugerem que jogos podem 

ser usados como ferramentas para promover a aprendizagem de 

valores e a compreensão ética. 

Os pais podem aproveitar os jogos eletrônicos como 

oportunidades para educar seus filhos sobre questões 

relacionadas à segurança online, etiqueta virtual e gerenciamento 

do tempo. Envolver-se no mundo dos jogos eletrônicos permite 

que os pais compreendam melhor os riscos associados à internet 

e orientem seus filhos de maneira responsável. 

Explorar os jogos eletrônicos como ponto de partida para 

discutir a segurança online é uma estratégia eficaz para os pais 

ajudarem seus filhos a desenvolverem consciência e habilidades 

para navegar com segurança na internet. A literatura e a pesquisa 

em educação digital oferecem insights sobre como os pais podem 

adotar essa abordagem. Vasalou et al. (2017) destacam que o 

jogo em família não apenas fortalece os laços familiares, mas 
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também fornece uma oportunidade natural para abordar tópicos 

importantes, como a segurança online. 

Os laços familiares desempenham um papel fundamental 

no desenvolvimento de um cidadão, moldando sua 

personalidade, valores e habilidades desde a infância até a vida 

adulta. A importância dos laços familiares é extremamente 

reconhecida e respaldada por pesquisas e estudos. A família é o 

primeiro ambiente social no qual uma criança interage. O 

psicólogo John Bowlby, em sua Teoria do Apego, enfatiza como 

o vínculo emocional com os cuidadores (geralmente a família) é 

essencial para o desenvolvimento emocional saudável. 

Por meio dos jogos em família é possível ter tempo de 

qualidade, ou seja, criar uma oportunidade para passar tempo de 

qualidade com os membros do clã juntos, criando assim um 

ambiente onde os mesmos podem se envolver em interações 

significativas e construir memórias compartilhadas. 

Para alguns analistas a cultura dos jogos em família 

ganha força se o ponto de partida for a observação de uma 

geração de pais que jogava videogame na sua infância e/ou 

adolescência. Nessas famílias a cultura dos jogos eletrônicos se 

dão de forma mais natural do que em famílias de pais que não 

tiveram a experiência dos jogos eletrônicos na sua 

infância/adolescência. 

 

CONCLUSÃO 
 

Os jogos eletrônicos podem desempenhar um papel 

positivo no desenvolvimento das crianças de várias maneiras, 

quando utilizados de forma equilibrada e supervisionada. As 

características socioemocionais, por exemplo, são desenvolvidas 
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de diversas maneiras nas crianças. A empatia, o trabalho em 

equipe, o gerenciamento das emoções, a tomada de decisão e a 

resolução de conflitos são algumas das características 

fundamentais para a vida contemporânea desenvolvidas pelos 

distintos jogos eletrônicos existentes atualmente. 

No entanto, é importante observar que o uso excessivo 

ou inadequado de jogos eletrônicos pode ter efeitos negativos na 

saúde e no desenvolvimento das crianças. Portanto, é 

fundamental estabelecer limites de tempo, monitorar o conteúdo 

dos jogos e garantir um equilíbrio saudável entre jogos e outras 

atividades, como exercícios ao ar livre, interações sociais e 

leitura. Além disso, o envolvimento dos pais ou responsáveis é 

essencial para orientar as crianças em relação aos jogos 

eletrônicos e garantir que eles se beneficiem positivamente dessa 

forma de entretenimento. 

A importância dos pais no gerenciamento dos jogos 

eletrônicos para as crianças é um tema fundamental, dada a 

crescente presença dos videogames na vida cotidiana das 

famílias. A supervisão ativa e o envolvimento dos pais 

desempenham um papel crucial no uso saudável e benéfico 

desses jogos pelas crianças. Ao mesmo tempo, os jogos 

eletrônicos têm o potencial de ser uma ferramenta valiosa para 

fortalecer o relacionamento familiar e promover o 

desenvolvimento saudável das crianças. Quando usados de 

maneira equilibrada e supervisionados pelos pais, os jogos 

podem proporcionar experiências positivas que vão além da mera 

diversão. Os jogos eletrônicos oferecem oportunidades para 

interação em família, aprendizado conjunto, compartilhamento de 

interesses, ensino de valores e educação digital. A chave está na 

supervisão ativa e na participação dos pais, que podem 
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transformar o tempo de jogo em momentos valiosos de conexão 

e crescimento para toda a família. 

Explorar os jogos eletrônicos como ponto de partida para 

discutir a segurança online é uma estratégia eficaz para os pais 

ajudarem seus filhos a desenvolverem consciência e habilidades 

para navegar com segurança na internet. 

Ao explorar jogos juntos, identificar elementos de 

segurança, relacionar narrativas de jogos à segurança online e 

incentivar a resolução de problemas no contexto da segurança, 

os pais podem ajudar seus filhos a desenvolver consciência e 

habilidades críticas para navegar com segurança na internet. 
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