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BORA JOGAR?

Afinal, os jogos eletronicos fazem bem
ou mal a saude do cerebro? Estudamos
0 assunto e conversamos com diversos
especialistas para entender como o0s ga-
mes impactam o desenvolvimento infantil,
e descobrimos que em muitos casos eles
podem ser otimos aliados do processo de
aprendizagem — desde que haja conscién-
cia, controle e suporte de profissionais.
Sem esses cuidados, jogar pode se
tornar uma atividade traicoeira, gerando
atrasos, tendéncia a transtornos e até vi-
cio. Mas calma, vamos te explicar direiti-
nho até que ponto o uso de telas consegue

ser saudavel e como identificar exageros
que podem levar a problemas maiores.

Uma coisa que nao tem como ne-
gar € que a cultura dos jogos de videoga-
me esta cada vez mais popular, por isso,
nas proximas paginas da Mente Afiada
Curiosidades, vamos te contaro que € o0
eSports e quais sao 0s maiores eventos
gamers do Brasil, que arrastam multidoes
cada vez maiores a cada edicao.

Aproveitem,
Ana Kubata

anabeatriz.kubata@astral.com.br
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O amor pelos jogos on-line
ultrapassou as fronteiras do lazer e
se firmou como eSports
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Entre campeonatos, exibigoes e
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O jogo gera diferentes estimulos e
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Com monitoramento responsavel, os
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NOTAS DA

CIENCIA

Texto: Hérica Rodrigues

PARA AS MULHERES
Toda ajuda e bem-vinda, principal-
mente quando se fala em protecao
da mulher contra abusos. E para
iIsso, a ONG Wonder Women Tech
(WWT) desenvolveu no jogo de vi-
deogame GTA RP,uma e-delegacia
exclusiva paramulheres jogadoras.
O objetivo é que elas possam fazer
denuncias on-line de casos de as-
sédio ou outros tipos de violéncia
enquanto jogam, ou seja, sem pre-

cisar sair da plataforma.

O videogame GTA RP é uma versao
modificada de Grand Theft Auto V para
computador, e com a nova ferramenta,
permite que uma jogadora que se sentir
agredida virtualmente acesse a delega-
cia virtual no jogo para registrar um bo-
letim de ocorréncia no site da Policia, e
anexar as provas dos abusos.

De acordo com a pesquisa Jogo In-
justo, realizada no Reino Unido pela em-
presa Sky Broadband, em 2023, 49% das
mulheres jogadoras ja sofreram algum
tipo de assédio enquanto jogavam ou
transmitiam lives na internet.

llustracdo: elenabsl/Shutterstock Images



Um homem recebeu o chip cerebral Neu-
ralink e agora pode jogar videogame por
telepatia.

Com o chip, que foi implantado por meio 4
de uma cirurgia, Noland Arbaugh, que tem ‘
29 anos, usa seus pensamentos para mover v ¢
um cursor de computador e jogar xadrez on-

-line. Para ele, o uso da inteligéncia artificial
é ainda mais importante, ja que ficou parali-
sado dos ombros para baixo apds sofrer um
acidente durante um mergulho ha oito anos.

Com 1.000 eletrodos programados para
coletar dados sobre a atividade neural do ce-
rebro e a intengdao de movimento, o chip en-
via os dados para um computador Neuralink,
que decodifica as informacgodes e transforma
0S pensamentos em agao.

O CHIP CEREBRAL QUE PERMITE
JOGAR POR TELEPATIA

W agm—

llustragdo: anton_novik/Shutterstock Images

GAMES PARA DEPRESSAO E ANSIEDADE

E comum que pais e responsaveis se preo-
cupem com a saude mental de jovens e ado-
lescentes que passam horas diante do video-
game, mas um estudo realizado pela Universi-
dade de Oxford, na Inglaterra, comprovou que g S
0S games podem ter impacto positivo na sal- £
de mental, com melhora nos quadros de de-
pressao e ansiedade. Isso é possivel porque 0 £
entretenimento permite que o jogador esque-
ca momentaneamente da realidade, além de
contribuir para o relaxamento das tensoes e, g
consequentemente, para deixar a pessoa mais
leve. Mas atencao, aescolhados jogos faz toda s
diferenca, ja que alguns enredos podem piorar 2
os efeitos da depressao.
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E UMA PESSOA DISTRAIDA?
JOGUE VIDEOGAME!
Sim, é isso que uma pesquisa indica.
Pessoas que tém dificuldade em reali-
zar varias tarefas ao mesmo tempo, se
distraem facilmente e nao conseguem
priorizar os afazeres diarios, podem se
beneficiar com os videogames.
Pesquisas mostram que 0S jogos
de acao, que envolvem tomar deci-
soes rapidas, navegar em diferentes
ambientes e encontrar alvos visuais,
podem reforgar a memoria de traba-
lho, melhorar o foco, as habilidades

espaciais e até mesmo avisao. “Como
jogo, nos ativamos uma rede de areas
no cortex frontal, outras no cortex pa-
rietal - uma rede que é conhecida por
ser responsavel pela atengcao descen-
dente. Essa rede fica mais reforgada e
muito mais eficiente no processamen-
to de informagoes”, explica a neuro-
cientista Daphné Bavelier, responsavel
pelo estudo. Aléem disso, os games de
acao também demonstram aumentar a
massa cinzenta em uma area associa-
da ao raciocinio abstrato e a resolucgao
de problemas.
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VAMOS FALAR DO
USO DE TELAS?

Por mais que a tecnologia esteja no centro de nossas
vidas, é importante saber dosar o tempo que dedicamos
a ela, principalmente as criancas

Texto: Gabrielle Aguiar
brasileiro passa aproximada-
O mente 16 horas do dia acorda-
do, mas um levantamento fei-
to pela plataforma Electronics Hub, a
partir da pesquisa Digital 2023: Global
Overview Report, da DataReport, con-
cluiu que cerca de 56% desse tempo, ou
seja, nove horas do dia, sao em frente a
tela. No mesmo relatorio, o Brasil, das
45 nagdes analisadas, ficou em segun-
do lugar do ranking de populacao que
mais fica conectada.

TEMPO RECOMENDADO

Na sociedade tecnologica em que vive-
MOoSs, as criancas sao as mais afetadas
quando o assunto é tempo de tela, con-
siderando que muitas delastém contato
com eletrénicos logo nos primeiros me-

ses de vida. De acordo com o Dr. Fabia-




no de Abreu Agrela Rodrigues, Pos-PhD
em Neurociéncias, membro da Society
for Neuroscience nos Estados Unidos e
membro da Royal Society of Biology no
Reino Unido, existe idade e até mesmo
quantidade de tempo recomendadas
pela ciencia para usar as telas.

DE ACORDO COM A IDADE

A Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP) e a Academia Americana de Pe-
diatria (AAP) recomendam:

» Até 2 anos: evitar totalmente o uso de
telas;

*De 2 a 5 anos: limitar o tempo de tela
a uma hora por dia, priorizando conteu-
dos educativos de alta qualidade e as-
sistidos com o0s pais;

* De 6 a 10 anos: limitar o tempo de tela
a uma ou duas horas por dia, incluindo
televisao, jogos eletrénicos, computa-
dor e celular;

* Acima de 11 anos: limitar o tempo de
tela a duas outrés horas pordia,comfoco
em atividades educativas e produtivas.

E QUANDO O ASSUNTOE
EDUCAGAO DIGITALIZADA?

Desde a pandemia — quando nao tinha-
mos escolha a nao ser usar a internet a
nosso favor —, a educacao vem ficando
cada vez mais digitalizada. Entao, o que
fazer quando as criancas frequentam
aulas que demandam acesso a tablets
e/ou computadores, mas quando che-
gam em casa, querem um momento de

lazer na televisao ou no videogame? O
especialista oferece algumas dicas:

* Priorize conteudos educativos: utilize
aplicativos e sites de alta qualidade que
estimulem o aprendizado e a criatividade;
 Participe da experiéncia: assista vi-
deos e jogue jogos educativos com
seus filhos, aproveitando para interagir
e aprender junto;

» Estabeleca regras claras: defina hora-
rios especificos para o uso de telas para
fins educacionais e de lazer;

» Ofereca alternativas: incentive ativi-
dades fisicas, brincadeiras ao ar livre,
leitura e outras atividades que nao en-
volvam telas.

EXISTEM RISCOS!

“Existem diversos riscos pela exposi-
cao a telas sem controle algum. Os pro-
blemas de sono sdo 0os mais comuns,
ja que a luz azul pode interferir na pro-
ducao de melatonina — o hormonio do
sono”, explica Agrela.

Ja 0s outros riscos sao:
» Obesidade e sedentarismo: o tempo ex-
cessivo em frente as telas pode levar a di-
minuicao da atividade fisica e ao aumento
do consumo de alimentos caloricos;
» Dificuldades de atencgao e concentra-
¢ao: “a estimulacao constante das telas
pode prejudicar a capacidade de foco e
atencao’, pontua;
* Problemas de comportamento: o uso
excessivo de telas pode levar a com-
portamentos agressivos, impulsivos e
antissociais;
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* Dependéncia de telas: 0 uso excessi-
vo pode levar a uma dependéncia, difi-
cultando o controle do tempo gasto em
frente a elas.

MAS EXISTEM BENEFICIOS...

Neste caso, os beneficios sdao da tec-
nologia, e ndao do tempo descontro-
lado do uso de tela — é sempre bom
lembrar. “Temos acesso a informacéao
e conhecimento; desenvolvimento de
habilidades, através de jogos educati-
vos e aplicativos que podem estimular
o desenvolvimento de habilidades cog-
nitivas, motoras e sociais. Além disso,
também temos a conectividade com

amigos e familiares; entretenimento e
diversao”, descreve o especialista.

“0 uso moderado e supervisionado
de telas pode trazer beneficios
para o desenvolvimento
das criangas. No entanto, é
fundamental estabelecer limites
claros e oferecer alternativas
para garantir um desenvolvimento
saudavel e equilibrado”, destaca.

DICAS PARA UM USO SAUDAVEL
DE TELAS OFERECIDAS

PELO DR. FABIANO

« Crie um “Plano de Tela Familiar”:
defina regras e horarios especificos
para o uso de telas para todos os
membros da familia;

- Estabeleca zonas livres de telas:
evite o uso de telas em ambientes
como o quarto e a mesa de jantar;

« Seja um bom exemplo: limite o seu
proprio tempo de tela e demonstre
habitos saudaveis para seus filhos;
« Converse com seus filhos: abra
um dialogo sobre os beneficios e 0s
riscos do uso de telas e incentive o
uso responsavel;

« Ofereca atividades alternativas:
incentive atividades fisicas, brinca-
deiras ao ar livre, leitura e outras ati-
vidades que nao envolvam telas.

llustragdo: BLeaFme/Shutterstock Images
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UM FENOMENO
CULTURAL!

O amor pelos jogos on-line ultrapassou as
fronteiras do lazer e se firmou como eSports

Texto: Gabrielle Aguiar

D

e acordo com dados da Pes-
quisa Game Brasil, uma parce-
ria entre Sioux Group, Go Ga-

mers, Blend New Research e ESPM, trés
a cada quatro brasileiros jogam os fa-
MOoso0s jogos on-line. Isso € equivalente
a 74,5% da populacao.

A popularizacao transformou o que

era considerado apenas um momento
de lazer para os jovens em algo de nivel
profissional, e ainda se firmou como
eSports (esportes eletronicos). Com
torneios oficiais, equipes treinadas e
um publico apaixonado, o conceito vem
crescendo e movimentando o mercado
financeiro nos ultimos anos.
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Apesar da recente popularidade, as
competicoes de jogos eletronicos tem
suas raizes em 1972, mais especifica-
mente nas Olimpiadas Intergalacticas
de Spacewar. O evento aconteceu na
Universidade de Stanford, nos Estados
Unidos, com o jogo Spacewar, e conce-
deu ao vencedor um ano de assinatura
da revista Rolling Stones.

S6 que a febre pela competi¢ao dos
games deu as caras na decada de 80, por
causa dos fliperamas. Ja nos anos 90, a
chegada da internet permitiu a impulsao
dos esportes eletronicos e popularizou
dois famosos jogos de computadores:
Counter-Strike e Warcraft.

Em 2011, com o Twitch, streaming es-
pecializado em games que permitia que
as pessoas transmitissem torneios de
jogos virtuais, esse cenario comegou a
se tornar o que conhecemos hoje.

OLIMPIADAS?

Em janeiro deste ano, o presidente
do Comité Olimpico Internacional
(COI), Thomas Bach, revelou que
planeja a primeira Olimpiada de
eSports para 2025 ou, no maximo,
2026. Durante entrevista na Coreia
do Sul, Bach disse que os estudos
feitos pela entidade para o evento
inaugural ainda nao estavam con-
cluidos, mas estavam encaminha-
dos para que 0S jogos ocorressem
no proximo ano.

Além disso, em outubro do ano
passado, o Ministro do Esporte, An-
dré Fufuca (PP-MA), visitou a Bra-
sil Game Show (BGS) — uma feira
anual de videogames - e defendeu
a regulamentacao dos esportes
eletronicos do Brasil, uma posicao
contraria de sua antecessora, Ana
Moser, que nao considerava os eS-
ports como esporte.

QUAIS OS PRINCIPAIS ESPORTS?

Confira os 5 campeonatos de esportes
eletronicos mais famosos do mundo.

e | eague of Legends World
Championship

O maior e mais prestigiado campeona-
to de eSports do mundo e organizado
pela Riot Games e acontece anualmen-
te desde 2011. O torneio tem uma pre-
miacao milionaria e o jogo é do género
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
- onde duas equipes disputam em uma
arena pré-determinada.



e Counter-Strike: Global Offensive Ma-
jor Championships

O Counter-Strike: Global Offensive (CS:-
GO)éumjogodetiroemprimeirapessoa
muito popular. Os principais torneios de
CS:GO sao os Major Championships, or-
ganizados pela Valve Corporation.

* Dota 2 The International

Organizado pela Valve Corporation, e
considerado o segundo maior campeo-
nato. Em 2019, o torneio do jogo Dota 2,
chegou a distribuir mais de 40 milhdes
de dolares em prémios.

e Overwatch League Grand Finals

A Overwatch League € uma liga profissio-
nal de Overwatch, um jogo de tiro em pri-
meira pessoa da Blizzard Entertainment.

e Fortnite World Cup
O principal campeonato de Fortnite, da

Fotos: Reprodugdo Internet

Epic Games, é realizado anualmente.

MUITO DINHEIRO!

O mercado de games segue emcres-
cimento, nao s6 em numero de fas
ou profissionais, mas também no

dinheiro. Segundo dados da consul-
toria PwC, a expectativa é de que a
receita total suba de 227 bilhoes de
dolares em 2023, para 312 bilhoes
de dolares em 2027.




Foto: WindAwake/Shutterstock Images

OS MAIORES
EVENTOS GAMERS
DO BRASIL

Entre campeonatos, exibicoes e feiras, eles arrastam
multidoes cada vez maiores a cada edicao

Texto: Ana Kubata

O

S eventos gamers sao um verda-
deiro paraiso para os apaixonados
por jogos — que como vamos ver

e confirmar ao longo dessa revista, atual-
mente sao muitos. Com diversos publicos,
esses encontros reunem espectadores avi-
dos para acompanhar competicoes, exibi-
coes e convencgoes.

OS DIFERENTES TIPOS

Existe hoje, no Brasil € no mundo,
eventos com objetivos diferentes
relacionados aos jogos eletronicos,
que vao desde campeonatos oficiais
de eSports, até feiras de divulgagao
de novos games e aparelhos. Os
mais comuns sao:




e Competicoes: sao as mais tradicio-
nais e populares nos dias de hoje. Reu-
nem equipes para disputar, entre si, um
prémio, geralmente em dinheiro.

* Exibigoes: eventos mais versateis,
pois combinam a disputa de partidas
entre jogadores profissionais e anun-
ciosimportantes para o mercado,como
o lancamento de novos jogos.

» Convengoes: sao como feiras temati-
cas de games. Reunem fas, jogadores
e profissionais da industria para partici-
parem de diversas atividades, podendo
ser torneios, palestras e exposicoes.

GAMERS DO BRASIL
Abaixo, vocé confere detalhes dos maio-
res eventos que acontecem no Brasil e

0 que podemos esperar deles para as
edicOes de 2024.

e Brasil Game Show

Essa é a maior feira de games da Amé-
rica Latina, e consegue reunir mais
de 150.000 pessoas dentro dos qua-
tro dias destinados ao evento. Entre
competicoes, novidades em primeira
mao e stands de grandes produtoras
de jogos eletrénicos, esta € uma das
convencoes mais aguardadas pelos in-
fluenciadores do meio.

Onde acontece: Sao Paulo

Quando: no 2° fim de semana do més
de outubro

Foto: Birth Filmes



e Game XP
Consolidou o conceito de Game Park,
com uma enorme estrutura toda volta-
da para o mundo dos videogames e que
agrada gostos variados. O local oferece
espago para gamezone, laser tag, Just
Dance, campo de batalha para Fortnite,
arena para jogos de futebol e muitas
outras opcoes.

Onde acontece: Rio de Janeiro
(Parque Olimpico)

Quando: de 25 a 28 de julho

e Gamescom Latam

A Gamescom é um famoso evento de
jogos europeu, tradicionalmente reali-
zado em Koelnmesse, Coldnia, na Ale-
manha. Em 2024, a feira tera uma edi-
¢ao inédita no Brasil, reunindo diversas
atracoes do mundo gamer, como pales-
tras, ilhas de jogos e muito mais.

Onde acontece: Sao Paulo

Quando: de 26 a 30 de junho

e CCXP

Este nada mais € do que o maior even-
to cultural pop e geek do pais. Sua es-
trutura foi baseada na feira San Diego
Comic-Com, a maior da cultura nerd
mundial. Além da Game Arena, onde 0s
apaixonados por eSports podem apro-
veitar uma area exclusiva para jogar, a
feira oferece espaco para os fas intera-
girem com os artistas que expdem seus
trabalhos. Atores superfamosos ja mar-
caram presenca em outras edicOes do
CCXP, como Florence Pugh, Ryan Rey-
nolds, Zendaya, Timothée Chalamet, e
0 elenco da série La Casa de Papel.
Onde acontece: Sao Paulo

Quando: de 5 a 8 de dezembro

Fotos: Reproducgao Internet e Reproducgao Instagram



MINECRAFT:
UM ALIADO DA
PROGRAMACAO

O jogo € uma excelente ferramenta para o curso,
gerando diferentes estimulos e valorizando a
individualidade do processo de aprendizagem

Texto: Ana Kubata

uem participa do processo de
aprendizagem sabe que esse
nao € um caminho facil, e nem
sempre ha uma formula magica que aju-
de com isso. Mas uma coisa € certa: cati-
var as criancas e adolescentes atraves de
um meétodo ludico e interativo pode fazer
com que esse desenvolvimento seja mui-
to mais simples e, principalmente, eficaz.

ALIADO DOS PROFESSORES

O Minecraft, um jogo eletronico disponi-
vel para diferentes plataformas, pode ser
um grande aliado dos professores nesse
caso, ja que tém no jogo a possibilidade
de ensinar habilidades de forma divertida
S e despertar autoconflanca e engenhosi-
® dade dos alunos.

iego Thomazini/Shutterstock Images
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“Usar jogos como ferramenta de
aprendizado na programacao oferece
uma abordagem dinamica e eficaz para
aquisicao das habilidades desse campo.
Eles proporcionam um ambiente diverti-
do e participativo, que desenvolve a capa-
cidade de resolver problemas, aprimora a
l6gica e estimula a criatividade”, comen-
ta Henrique Nobrega, diretor fundador da
Ctrl+Play, escola de programacéao e robo-
tica para criancas e adolescentes.

EXPLICANDO O MINECRAFT

E um jogo de sobrevivéncia, onde os
jogadores exploram um mundo aber-
to, tridimensional em blocos pixeliza-
dos gerados por programacao procedi-
mental. L3, eles podem extrair materias
primas e ferramentas artesanais para

construir estruturas ou terraplanagens.
De forma geral, o objetivo é adquirir re-
cursos para construir o proprio mundo
e se manterem vivos. Com 15 anos des-
de seu langamento, o Minecraft virou
uma febre mundial, atingindo, em ou-
tubro do ano passado, a marca de 300
milhoes de copias vendidas.

MULTIPLAS VANTAGENS
PARA APRENDER

O especialista comenta algumas van-
tagens que a aprendizagem de pro-
gramacao por meio de jogos eletroni-
cos — dentre eles, o Minecraft, podem
proporcionar aos jovens:

* Resolucao de problemas

Os jogos costumam incorporar ele-
mentos de quebra-cabecas e desa-
flos, que exigem habilidades de re-
solucao de problemas por parte dos
jogadores. No Minecraft, por exem-
plo, ao se depararem com 0S obsta-
culos de criar 0 mundo que desejam
no jogo, os alunos sao estimulados a
desenvolver o pensamento logico e
abstrato.

e Estimulo a criatividade

Aprender programacao por meio de
games significa que os jovens podem
moldar o ambiente do jogo de acordo
com sua visao e preferéncias, o que
estimula a expressao individual.




* Incentivo ao aprendizado

Ao oferecer recompensas imediatas e
desafios, os jogos encorajam alunos a
continuar e a superar dificuldades. Inte-
grar a aprendizagem de programacao
em um ambiente divertido e gamificando
as licoes, faz com que eles sejam natu-
ralmente atraidos para este processo de
estudos.

* Foco na personalizagao do
aprendizado

“Como hoje recebemos muito mais infor-
macdes do que nosso cérebro consegue
processar, se queremos de fato transmitir
algo aos jovens precisamos transformar
o aprendizado em uma experiéncia com-
pleta e personalizada, que seja memora-
vel e significativa”, pontua Caio Silveira
Schweller, Coordenador Administrativo
da Ctrl+Play, escola de programacao e
robdtica para criancas e adolescentes.

Segundo ele, mais importante do
que apenas utilizar os jogos em sala
de aula, é preciso que os alunos es-
tejam envolvidos com os criadores.
Assim, a proposta se torna explorar e
incentivar a individualidade e diversi-
dade. “E possivel analisar, por exem-
plo, motivacoes diferentes para jogar
e para ganhar, assim como aborda-
gens de aprendizagem distintas e
motivacdes intrinsecas muito varia-
das”, conta.

“E por esses motivos que temos
uma metodologia ativa, muito
baseada no learning by doing, em
que os jogos sao catalisadores
do aprendizado e, inclusive,
ferramentas importantes para
fazer representacoes complexas
do mundo.”

llustragao: kmis/Shutterstock Images




ALEM DO MINECRAFT

Assim como no Minecraft, Schweller
cita o Roblox como um aliado ao en-
sino da programacgao. A proposta e
parecida, pois trata-se de um universo
virtual onde também é possivel criar o

proprio mundo. “Nele, as criangas se
deparam com diversas situacoes em
que construir um mundo pode nao ser
tao facil quanto parece.”

TUDO QUE POSSA PROPORCIONAR
BONS ESTIMULOS
O profissional também cita que outras

ferramentas complementam o curso, se-
guindo a mesma linha ludica, como Scrat-

ch, Kodu, Construct 3 e Unity,cadauma
indicada para estagios especificos. “O
criterio principal ao selecionar esses
recursos € a capacidade de oferecer
uma experiéncia interativa, desafiado-
ra e realmente educativa (refletindo a
diretriz da marca de ‘divertir, ensinar e
desenvolver’), que estimule o racioci-
nio 1dgico, a resolucao de problemas
e a criatividade dos alunos”, explica.

“Tambem levamos em conta como
as ferramentas podem ajudar a traba-
lhar as competéencias gerais da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) do
Ministério da Educagao em todas as
aulas”, finaliza Schweller.

Foto: Improvisor/Shutterstock Images
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JOGAR PARA

APRENDER MAIS!

Os games eletronicos podem oferecer bons frutos
ao desenvolvimento infantil, mas é preciso que haja
monitoramento dos pais e responsaveis

Texto: Ana Kubata

saude e bem-estar das crian-
A ¢as € uma pauta com muitos

argumentos conflitantes, es-
pecialmente quando falamos
sobre o uso de dispositivos eletronicos

durante o processo de aprendizagem.
Afinal, os jogos sao benéficos ou malé-

llustragao: yusufdemirci/Shutterstock Images

ficos ao desenvolvimento infantil?

EXISTE UM BALANGCO ENTRE
O QUE EBOM E O QUE E RUIM
Caio Silveira Schweller, Coordenador
Administrativo da Ctrl+Play, escola de
programacao e robodtica para criancas e



adolescentes, afirma que, como quase
tudo na vida, os jogos podem ter efeitos
tanto positivos quanto negativos. “Mui-
tas vezes, os problemas tipicamente re-
lacionados aos jogos (vicio, violéncia,
isolamento social, sedentarismo, etc.)
sao fruto de excessos e de problemas
sociais e familiares. Ha, no entanto, o
fato de que videogames, como ativida-
des sociais, podem, sim, desempenhar
um papel importante no desenvolvimen-
to moral e de carater das criancas que
0s jogam”, esclarece.

Ainda segundo o profissional, € o
contexto especificodacriancaquedirase
0s videogames sao beneficos ou maléfi-
cos para ela. “Se sao uma forma de lazer
saudavel, que nao ocorre em detrimen-
2 to da integracao social, da performance
% escolar e do relacionamento familiar, os
£ jogos podem, sim ajudar no desenvolvi-
EU menjm", pontua. Ai mecénica'e a nflrrativa
Edns jogos escolhidos também sao fato-

3 res decisivos nesse sentido.

/Shutterstock Images
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HA RESISTENCIA DOS PAIS?
De acordo com Schweller, € comum que
pais e educadores tenham a preocupa-
cao de que o uso de jogos na educacao
possa trazer distracoes e reforcar vicios
e comportamentos negativos (como
violéncia, excesso de competicao, etc.).
“Outro questionamento comum & como
a gamificacao pode ser aplicada em um
contexto educacional que muitas vezes
nao € padronizado — por exemplo, quan-
do falta acesso a computadores e/ou a
internet”, aponta o Coordenador.
Portanto, para bater de frente com
uma possivel resisténcia, o profissional
explica que a Ctr[+Play conta com meto-
dologia baseada em trés pilares: divertir,
ensinar e desenvolver. “Esses pilares sao
essenciais porque, lidando com jovens de
sete a 17 anos, o simples entretenimento
nao justifica o investimento, assim como
apenas focar na parte técnica dos jogos
nao proporciona um aprendizado com-
pleto sobre tecnologia®, completa.

o~
€. 6

o



COM MONITORAMENTO,
0S FRUTOS SERAO POSITIVOS
Ja Augusto Jimenez, CMO da Minds
Idiomas, refor¢ca a importancia do con-
trole dos pais sobre o tempo em que as
criangas passam jogando, e se o conteu-
do do game é apropriado para a idade
delas. “Além disso, estabelecer horarios
é fundamental para conciliar essa ativi-
dade com outras saudaveis, COmo esco-
lares e atividades ao ar livre”, orienta.
Mas ele afirma que 0s jogos, quan-
do equilibrados com o tempo adequa-
do, podem trazer muitos beneficios as
criancas, tais como:
 Aprimoramento em um idioma: pela
maioria dos jogos serem em ingles, é
possivel que a crianca va desenvolvendo
um novo idioma, atraves dos comandos,
da repeticao das palavras e dos sons,
como a musica do jogo;
* Desenvolvimento cognitivo: Muitos jo-
gos exigem raciocinio estrategico, o que
contribui para o desenvolvimento cogni-
tivo das criancas;
» Habilidades sociais: Jogar videogame
on-line pode influenciar que as criangas
desenvolvam habilidades sociais, traba-
lhem em equipe e interajam com outros
jogadores;
* Melhora da coordenagao motora: Al-
guns jogos requerem movimentos rapidos
e precisos, despertando essa habilidade;
 Entretenimento: Os jogos, ao envolve-
rem historias de fantasia, tém a capaci-
dade de transportar o jogador para den-
tro do enredo.

llustragao: yusufdemirci/Shutterstock Images

CASO CONTRARIO...

.. Ou seja, caso 0s pequenos exagerem
nas horas de jogo, Jimenez alerta para
0S perigos que podem afetar a saude fi-
sica e mental, como por exemplo:

- Isolamento social: E preciso verificar
se as criancas passam muito tempo jo-
gando videogame ao invés de interagir
com outras pessoas ou participar de
atividades ao ar livre, por isso a impor-
tancia do monitoramento dos pais e/ ou
responsaveis;

* Problemas de saude: Passar mui-
to tempo sentado jogando videogame
pode levar a problemas de saude, como
obesidade, ma postura e problemas
de visao.

» Vicio: Alguns individuos podem ter de-
pendéncia de jogos, 0 que pode afetar
negativamente sua saude mental.




HA EMBASAMENTO CIENTIFICO

E nada de achar que esses beneficios
sao uma mera teoria dos profissionais
da area de tecnologia. O CMO da Mind
|diomas reafirma as teses com base em
estudos que comprovam esses benefi-
cios, e cita alguns abaixo:

* Desenvolvimento Cognitivo: “Uma pes-
quisa publicada na revista Nature em
2014 sugere que jogar videogames pode
melhorar a flexibilidade cognitiva e a ha-
bilidade de aprendizado.”
 Desenvolvimento Social: “Uma pesqui-
sa da Universidade de Oxford, na Ingla-
terra, constatou que jogar videogames
com conteudo pré-social pode aumentar
a generosidade e o comportamento pro-
-social em criangas.”

 Desenvolvimento Emocional: Um estu-
do publicado no Journal of Adolescence
em 2016 descobriu que jogar videoga-
mes pode ser uma forma eficaz de lidar
com o estresse e melhorar o bem-estar
emocional dos adolescentes.

A CRIANCA PODE ESCOLHER

O QUE JOGAR?

Até pode, mas € preciso que haja a orien-
tacao dos pais para garantir que ela se di-
virta com jogos adequados para sua faixa
etaria. “A maioria dos jogos possui classifi-
cacao indicativa, que orienta sobre a idade
recomendada para o publico-alvo. As crian-
¢cas devem contar com uma comunicagao
aberta com 0s pais para que possam Su-
gerir jogos e, com a orientacao deles, veri-
ficar se sdo apropriados”, indica Jimenez.

0S JOGOS MAIS INDICADOS
Papel e caneta na mao? Anote ai quais
Sa0 0S games que proporcionam mais
beneficios para o processo de desen-
volvimento infantil, listados por Caio
Silveira Schweller, Coordenador Admi-
nistrativo da Ctrl/+Play:

Imagem: Aadish Nairféhutterstnck Images

oy .. |
» Crash Bandicoot, Ratchet & Clank,
Sonic e todos da franquia LEGO®: po-
dem ajudar a desenvolver habilidades
como resolucao de problemas, imagi-
nacao, persisténcia, pensamento es-
trategico e storytelling.

Imagem: Diego Thﬂﬁaﬁinifﬁhuttérstﬂﬂk Images
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 Overcooked e Rayman Legends:
sao jogos com conteudo mais coope-
rativo. “Além do trabalho em equipe,
estao presentes a criatividade, a ve-
locidade de processamento, a coor-
denacao motora e a competitividade
saudavel”, conta Schweller.



Imagem: Divulgacao/EA Games

 Serie de jogos Unravel. uma pedida

muito legal para criancas. “Tem uma

narrativa bastante profunda e tocante,
£ e trata com sutileza e com sensibilida-
£ de sobre vinculos afetivos, simbolos e
¢ resiliéncia.”

Imagem: MIKHAIL GRACHIKOV/Shutter

 Tetris: um classico, 6timo para de-
senvolver o raciocinio logico

Imagem: Gorodenkoff/Shutterstock Images

» Jogos de RPG (Role-Playing Game):.
podem ajudar a treinar habilidades
sociais e a desenvolver empatia e li-
deranca.

“Os pais devem colocar numa balanca
as necessidades, os interesses e 0s
padroes de aprendizagem das crian-
cas versus os riscos atrelados ao uso
(por exemplo, chat on-line com desco-
nhecidos), as regulamentagodes legais
(por exemplo, classificacao indicati-
va) e o conteudo geral do jogo (se é
mais violento, ou se tem uma natureza
educativa e mais descompromissada,
etc.)”, acrescenta o Coordenador da
Ctrl+Play.

O PAPEL DOS GAMES

NA SALA DE AULA

Augusto Jimenez, CMO da Minds Idio-
mas, diz que a integracao de videoga-
mes nas aulas oferece uma oportu-
nidade emocionante para os alunos
expandirem seu vocabulario em in-
glés e se envolverem em experién-
cias imersivas. “Criar salas tematicas
baseadas em jogos permite que 0s
alunos explorem sua criatividade en-
quanto aprendem de forma divertida”,
justifica.

“Com o suporte dos professores,
0s jogos educacionais podem
complementar e enriquecer
ainda mais o processo de
aprendizagem, tornando as aulas
mais envolventes e eficazes.
Essa abordagem demonstra um
compromisso genuino com a
inovacao e a qualidade
do ensino.”



VICIO EM JOGOS
E COISA SERIA!

Seja eletronicos ou de azar, a pessoa
tem a vida afetada em todas as areas

Texto: Gabrielle Aguiar

' 0 mais um jogo.” Pode ser
de videogame, celular ou
até mesmo de azar - onde

~apostamos dinheiro -, a ver-

dade é que esse assunto demora para
ser percebido como um problema pe-
las pessoas ao redor, principalmente

por ser um tabu na sociedade.

O vicio em jogos, COMO 0 proprio
nomejadiz, € adependénciatotal dessa
atividade, representado principalmente
pela enorme dificuldade em estabele-
cer limites para jogar.

llustragao: HobbitArt/Shutterstock Images

 Jogos de azar: eles podem aparecer
de diversos modos, sendo alguns até
mesmo ilegais. Porém, a tentativa de
enriquecer “através da sorte” é o que
influencia a pessoa continuar jogando,
quando ela pode ja estar endividada.

 Jogos eletronicos: mais popular entre
0s adolescentes, esses games deman-
dam tempo e podem ser muito intensos
- com campeonatos, inclusive.




EXTREMAMENTE PREJUDICIAL

Dr. Flavio Henrique, formado em medi-
cina pela UFCG, com residéncia médica
em psiquiatria pela UFPI e mais de 10
anos de experiéncia na area de psiquia-
tria, explica que, mentalmente, o vicio
pode estar associado a ansiedade, de-
pressao, desorganizacao da rotina e aos
disturbios de sono. “Ja fisicamente, a de-
pendéncia leva ao sedentarismo, causa
problemas de visao e dores musculares.
A falta de controle sobre o tempo gasto
nos jogos também costuma gerar negli-
géncia das necessidades basicas, como
alimentacao e higiene”, completa.

IDENTIFICAR NAO E FACIL

O especialista pontua que nem sempre é
facil notar esse vicio, principalmente para
0S pais ou responsaveis das criancas que
sofrem com ele. “Muitas vezes, so € nota-
do quando ja esta bem grave, mas pode
ser percebido ao ver mudancas no com-
portamento, como irritabilidade quando
os impedidos de jogar, negligéncia de
responsabilidades escolares ou domésti-
cas, isolamento social, alteragao de peso
e em habitos alimentares, e piora no de-
sempenho académico.”

llustragao: Sylverarts Vectors/Shutterstock Images

DEPENDENCIA

O vicio em jogos pode levar ao
desenvolvimento de dependén-
cia e transtornos mentais, como
o “transtorno de jogo”, citado pelo
especialista. “Isso gera a perda de

controle sobre o habito de jogar e
traz consequéncias negativas na
vida diaria, como problemas finan-
ceiros e sociais. Mas também pode
funcionar como gatilho para de-
pressao, transtornos da ansiedade,
entre outros”, complementa.

EXISTE TRATAMENTO!

O tratamento para vicio em jogos varia
de acordo com as caracteristicas de
cada caso, mas em geral costuma en-
volver terapia cognitivo-comportamen-
tal, terapia familiar e grupos de apoio.
“Ele também pode incluir intervengdes
e medicamentos para tratar comorbi-
dades associadas, como ansiedade ou
depressao’, conta o psiquiatra.

“Qualquer jogo para criangas deve
ser moderado pelos pais, evitando
ser jogado por muito tempo ou em
substituicao das tarefas escolares,

por exemplo. Além disso, é
importante sempre conferir a

classificacao indicativa do jogo e

optar por jogos que estimulem a

cognicao, raciocinio, habilidades

escolares e desenvolvimento da
linguagem’, destaca.




FORA DAS
TELAS!

Conheca os jogos infantis educativos
que podem ajudar na cognicao

Texto: Gabrielle Aguiar

»

Priorizar tempo de qualidade
fora das telas é fundamental,
porisso a Mente Afiada Curio-

sidades separou alguns jogos que vao
ajudar no desenvolvimento das crian-
cas. Vamos la?

Foto: Olga1818/Shutterstock Images

“Bons exemplos sao jogos de
quebra-cabecas, caca-palavras,
jogos que envolvam matematica,
estratégia ou criacao de historias,
por exemplo®, afirma o psiquiatra
Flavio Henrique.



QUEBRA-CABECAS

Excelente maneira de desenvolver a
concentracgao e a atencgao. Isso porque,
montar um quebra-cabeca requer foco
e atencao aos detalhes, estimulando o
raciocinio l0gico e a percepgao visual.

ENIGMAS E CHARADAS

Esses jogos desaflam a mente dos pe-
quenos, incentivando a concentracao.
Aqui, as criancas precisam pensar de
forma criativa e analitica para serem
capazes de encontrar solugoes.

JOGO DA VELHA

Simples, mas eficaz para desenvolver
a concentracao. Nesse jogo, os partici-
pantes precisam antecipar as jogadas
de seus oponentes e tomar decisoes
estrategicas.

S
P

SURORNY P

Ao preencher os espagos com nume-
ros, as criancas devem analisar com
cuidado as possibilidades e tomar deci-
sOes conscientes. Esse jogo é um que-
bra-cabeca numeérico que desafia as
habilidades de concentracao e logica.

JOGO DA MEMORIA

Um classico que ajuda a desenvolver
nao sO a memoria das criangas, mas
também a atencao, ja que os jogado-
res precisam usar a concentragao para
achar os pares de cartas corresponden-
tes, treinando a capacidade de memori-
zacgao e a focalizacao.

llustracoes: Igor Zakowski, PCH Vector, Keronn art e Waniga
Ashan/Shutterstock Images




Tudo sobre
esporte e
saude voce
encontra
aqui!
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