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REFERENCIAL TEORICO

INTRODUCAO

CARVALHO (2011), milhares de criancas, adolescentes e adultos praticam jogos de

Inicialmente uma parte da turma escolheu trabalhar sobre a historia dos computador, celular e videogame. O videogame é uma ferramenta capaz de aperfeicoar

videogames e seus beneficios. Nos encontros virtuais deste grupo do projeto as habilidades cognitivas e perceptivas, sendo os jogos educacionais apontados como
alguns alunos comecaram a levantar questionamentos sobre os maleficios uma experiéncia benéfica aos seus usuarios, e que as repercussdes negativas se
gue os videogames podem causar. Desta forma este grupo foi dividido em referem, principalmente, ao efeito daqueles jogos que envolvem conteldos de violéncia.

dois: um grupo pesquisou sobre os possiveis beneficios e outro os maleficios Conforme os sites pesquisados, estudos revelaram que os Jogos violentos podem levar a
do uso de videogames por criancas e adolescentes. O grupo do presente comportamentos agressivos. A dependéncia ou vicio de jogos é outro aspecto que motiva

Investigacoes. As repercussOes sobre a saude do individuo que pratica o jogo de
videogame exageradamente também ocupam uma longa lista de itens. No contraponto,
alguns jogos, sobretudo o0s |jogos educacionais, sao cotados como aqueles
potencialmente capazes de gerar experiéncias benéficas aos seus usuarios, como, por
exemplo, a melhora da habilidade espacial, a atencdao, a motivacao e outros.
Contrariando a tradicional crenca de que 0s jogos de computador afetam de forma
negativa o desempenho escolar, pesquisas mais recentes nos mostram que a pratica do
videogame pode ser benéfica. Estes beneficios também se estendem ao campo das
relacoes pessoais (amigos e familia). Assim como qualquer situacao do cotidiano, o
melhor caminho € encontrar o equilibrio para orientar e lidar com 0s jogos e seu fascinio
sobre criancas e adolescentes e com os demais conflitos que dai advém. Hoje, o melhor
argumento favoravel ou contrario ao uso dos jogos envolve o bom senso.

RESULTADOS

SITUAQAO PROBLEMA GRAFICOS DO QUESTIONARIO REALIZADO COM PSICOLOGOS:

projeto escolheu investigar os maleficios.

Vocé ja atendeu criancas ou adolescentes com problemas que possivelmente eram O uso de videogames pode deixar as criancas e adolescentes mais agressivos?
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Jogar videogame geralmente pode trazer mais beneficios ou maleficios?

OBJETIVO(S)

9 respostas

i Beneficios

@ Maleficios
@ Depende de outros fatores

-CONTAR A HISTORIA DOS VIDEOGAMES DE 2000 A 2020:
- INVESTIGAR OS POSSIVEIS MALEFICIOS PARA QUEM JOGA.

METODOLOGIA

CONCLUSAO

PASSOS DA PESQUISA: Concluimos atraves da pesquisa bibliografica e documental bem como através da

analise dos questionarios realizados com psicologos gue existem varios fatores que

» CONSTRUCAO DO QUADRO DE SABERES; podem contribuir para que o ato de jogar videogame possa trazer beneficios ou
> ELABORACAO DE ACORDO COM OS ANSEIOS DOS ALUNOS DA: maleficios para criancas e adolescentes. Se, por um lado, existem varios jogos que
PERGUNTA INICIAL, OBJETIVOS, JUSTIFICATIVA, METODOLOGIA ENTRE utiizados de forma moderada podem contribuir no desenvolvimento de habilidades
OUTROS: Importantes para questoes de ordem educacional e social, o uso exagerado do
>ORIENTACOES E DEFINIC}OES DE UM PERIODO PARA REALIZACAO vicepgame sem a supervisao de um z_aldulto responsavel pode trazer r_nalefl’cios. Neste

sentido foram elaboradas algumas orientacOoes para que o0 uso de videogame possa
representar uma alternativa positiva na vida de criancas e adolescentes: organizar o

DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL;

>REAL|ZAQAO DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL; tempo de jogo nao deixando de realizar outras atividades importantes, observar a faixa
»PALESTRA COM O PROFESSOR CRISTIANO MAX PEREIRA (FEEVALE etaria do jogo, tomar cuidado para a crianca e o adolescente ndo se isolar, os pais
—CURSO DE JOGOS DIGITAIS) SOBRE A HISTORIA DOS VIDEOGAMES; devem procurar sempre saber o jogo que os filhos estdo utilizando, evitar jogos que
— envolvam atos violentos e é importante que 0s pais tirem um tempo para jogar junto com
seus filhos.
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