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Resumo

Este estudo investiga as possiveis relagSes entre a maturidade percepto-motora e o
uso de jogos eletronicos, assim como possiveis diferengas entre as varidveis sexo e
idade. Participaram 148 criangas do ensino fundamental, de uma instituicdo publica do
interior do Estado de Sao Paulo, sendo 54,1% do sexo masculino e 45,9% do sexo
feminino. Os estudantes frequentavam da 22 a 4@ série. Foram aplicados de forma
coletiva, o Teste de Bender (B-SPG) e um questionario para avaliar os padroes de uso
dos jogos eletrénicos. Os resultados indicaram que os meninos utilizavam mais tempo
nos jogos eletrénicos. Houve correlagdes positivas entre a utilizagdo dos jogos e as
pontuagdes no teste Bender, indicando que as criangcas que mais jogavam podiam ter
maiores dificuldades visomotoras. Ndo foram encontradas diferengas significativas
para o sexo, ja para a idade conforme houve avanco, menor foi a pontuagéo.
Palavras-chave: desenvolvimento visomotor, jogos eletrénicos, ensino fundamental.

VISOMOTOR DEVELOPMENT AND USE OF ELECTRONIC GAMES IN
ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN

Abstract

This study investigates the relationships between the perceptual-motor maturity and
the use of electronic games, as well the differences between gender and age. 148
children of elementary school participated, of a public institution from Brazil, with
54.1% males and 45.9% female. Students were attending the 2nd to 4th grade. The
tests were applied in a collective way, the Bender Test (B-SPG) and a questionnaire to
assess the standards of use of electronic games. The results indicated that boys spent
more time on electronic games. There was significant correlation between the use of
games and the scores of Bender, indicating that children who played more could have
more visomotor difficulties. To Bender test no significant differences were found for
sex, but to age there have been advances lower was the score.

Keyword: visomotor development, electronic games, elementary school.
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DESARROLLO VISOMOTOR Y USO DE JUEGOS ELECTRONICOS EN LA
ESCUELA PRIMARIA

Resumen

Este estudio investiga las relaciones entre la maduracion perceptivo-motora y el uso
de juegos electrénicos, asi como las posibles diferencias entre el género y la edad.
Participaron 148 nifios que asistian a la escuela primaria, una institucion publica en el
estado de Sao Paulo-Brasil. El 54,1% eran varones y 45,9% mujeres que del 20 al 4°
grado. Se aplicaron de forma colectiva, el Bender (B-SPG) y un cuestionario para
evaluar los patrones de uso de juegos electrénicos. Los resultados indicaron que los
nifos pasaban mas tiempo en los juegos electrénicos. Hubo correlaciones positivas y
significativas entre el uso de juegos y los resultados del test Bender, lo que indica que
los nifios que jugaban mas podrian tener mayores dificultades visomotoras. No se
encontraron diferencias significativas por sexo, en cuanto a la edad de acuerdo con el
avance, menor fue la puntuacion.

Palabras clave: desarrollo visomotor, juegos electrénicos, escuela primaria.

INTRODUCAO

A brincadeira é uma das melhores formas de se favorecer o
desenvolvimento adequado, visto que é por meio dela que se da a aprendizagem
dos limites e a diferenciacdo de papéis na sociedade. Nesse sentido, o brincar
propicia condicdes para que haja interacdo com outras criangcas, o conhecimento
de realidades diferentes, conhecimento sobre os comportamentos socialmente
adequados para a sua idade e sexo e, também, a possibilidade de preparar-se
para o futuro (McHale, Crouter & Tucker, 1999).

Por meio do intercAmbio social hda a ampliacdo da linguagem, dos
conhecimentos e o reconhecimento das habilidades (Martins Filho, 2010). A
brincadeira também implica na aprendizagem social, em que sdo aprendidas as
regras e o seu momento de enuncia-las, as formas, o vocabulario caracteristico,
as habilidades especificas exigidas para cada atividade (Brougere, 2004).

Alguns autores buscam definir o brincar e sua importancia para o
desenvolvimento infantil. Bomtempo, Hussein e Zamberlan (1986) comentam
gue a brincadeira possui um fim em si mesma, envolve a busca pelo prazer e é
uma atividade espontanea que proporciona a crianga condicdes saudaveis para o
desenvolvimento biopsicossocial. No mesmo sentido, Kishimoto (2007) aponta
caracteristicas do brincar referindo-se ao fato de a realidade interna predominar
sobre a externa; que envolve acdao espontanea e livre da crianca; gera prazer e
alegria; é composta de atividades flexiveis; tem a prioridade das criancas e é

controlada internamente por seus jogadores.
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Alves (2001) considera brincadeira qualquer atividade aceita pelo simples
prazer do desafio. De acordo com Piaget (1975), o brincar é importante porque
possui relacao com a realidade e a fantasia, visto que, quando a crianga brinca,
ela assimila o mundo a sua maneira, pois a interagdo ndao depende do objeto
propriamente dito, mas do papel que é atribuido ao mesmo. Portanto, a
brincadeira é de grande importancia para a comunicacdo, mesmo quando a
crianga a faz sozinha, pois da formas a sua imaginagao.

No entanto, observa-se que, conforme aumenta a idade da crianga, os
brinquedos comecam a dar lugar aos jogos que imitam as regras sociais dos
mais velhos, com o intuito de preparar a crianca para as suas responsabilidades.
Por mais que haja estudos que demonstrem a importancia do brincar para o
desenvolvimento de uma crianga, muitos adultos nao veem o brincar como
essencial para o desenvolvimento cognitivo da crianga, embora os estudiosos
afirmem que existe relacdo direta com a aprendizagem, sendo também
fundamental para o desenvolvimento da personalidade, dos aspectos afetivo e
social (Queiroz, Maciel & Branco, 2006).

Existe uma surpreendente unanimidade de opinides entre psicélogos,
pedagogos e profissionais que cuidam da infancia de uma maneira geral, que
apontam para a importancia das manifestacoes lidicas como o modo espontaneo
das criangas, de todos os grupos sociais e etnias interagirem, se expressarem e
se desenvolverem. As brincadeiras podem ser vistas como acontecimentos
culturais, criados e recriados em cada periodo e lugar e conduzidos por meio de
grupos de brincadeira, geralmente multietdrios. E isso que caracteriza a
variedade de brincadeiras, de objetos utilizados e de regras (Hansen, Macarini,
Martins, Wanderlind & Vieira 2007).

Apesar dos termos jogos e brinquedos serem utilizados de forma
semelhante, eles se diferenciam da seguinte maneira, o jogo pode indicar
brincadeiras que envolvem regras, enquanto que o brinquedo pode referir-se a
atividades nao-estruturadas e em que o faz-de-conta mostra-se mais
evidenciado. Os jogos sao uma forma de brincar que envolve a ritualizagao de
papéis e a regulacao de determinados cenarios (Rosseti & Souza, 2005).

O avanco da tecnologia trouxe novas formas de brincar, gracas a
propagacao dos computadores que, no Brasil, deu-se nos anos 1990. Sabe-se
que, no final de 2000, eram 11 milhdes os computadores instalados e 10 milhdes

de usuarios conectados a internet. Apesar de a tecnologia estar disponivel a
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apenas uma parcela pequena da populacdao, é grande o numero de criangas e
adolescentes que se apropriam das novas tecnologias (Hoff & Wechsler, 2002).

Nessa diregao, outra forma de diversao hoje apresentada sao os jogos
eletronicos, que sao aqueles utilizados no computador e nos videogames. Dessa
forma, juntamente aos computadores houve outro fendmeno tipico da mesma
época, sendo ele a popularizagdo em massa dos jogos eletronicos entre criangas
e adolescentes. Esse fenOmeno tem despertado grande interesse entre os
pesquisadores e colocado os jogos eletrOnicos entre os mais utilizados pela
populacdao jovem do pais (Rosseti & Souza, 2005). Algumas das pesquisas
recuperadas nas bases de dados sao apresentadas a seguir.

Segundo Fortim (2006), os jogos eletronicos podem ser de diferentes
formas. S3ao capazes de proporcionar ndao s6 a interacdao entre homem e
maquina, mas também a interacdao dos homens por meio da maquina. Os jogos
eletronicos mais conhecidos sdo os que simulam realidades virtuais. Acrescenta,
ainda, que ha um fascinio dos jovens pelo mundo dos jogos eletrénicos, porque
eles representam a cultura ladica infantil. No entanto, a autora se refere ao fato
de que ha pesquisadores que defendem e outros que se contrapdem aos jogos
eletronicos. Isso ocorre porque ainda ndo ha acumulo de conhecimento sobre
seus efeitos no comportamento de quem os utiliza. Exemplo dessa discussao ja
era visivel nas consideragdes de Tapscott (1999), ao referir-se a utilizacdo que
as criancas fazem da tecnologia, quando coloca que as criancas (e jovens) usam
0 computador para atividades que caminham lado a lado com nossa
compreensao do que seja uma infancia tradicional. Elas usam a tecnologia para
brincar, aprender, comunicar-se e formar relacionamentos, como sempre
fizeram. Porém, a midia digital estd criando um ambiente no qual essas
atividades préprias da infancia estdo mudando radicalmente e poderdo acelerar,
para o melhor e o pior, o desenvolvimento infantil.

Rossetti, Smarssaro e Pessotti (2009) realizaram um trabalho com o
propdsito de investigar o panorama atual da pratica de jogos e brincadeiras em
diferentes municipios do Espirito Santo. Realizaram 205 observacdes de
atividades ludicas de criangas de sete a doze anos, sendo 105 do interior e 100
da capital. Algumas criangas responderam a uma entrevista sobre preferéncias e
praticas Iludicas. P6de-se perceber nos resultados que tanto no interior quanto na
capital a brincadeira mais citada foi o futebol em suas diferentes modalidades.

Entre os meninos a brincadeira preferida é o futebol (66,7%), ja entre as
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meninas é a com boneca (25%). Jogos no computador foram um dos citados
entre os jogos praticados, diferentes do preferido. Segundo os autores, o estudo
contribui para desmistificar a ideia de que as criangas nao praticam mais
brincadeiras tradicionais.

O estudo de Cordazzo e Vieira (2008) objetivou investigar os tipos de
brincadeiras utilizadas por criancas do ensino fundamental. Para tanto, utilizaram
uma entrevista com as criangcas em sala de aula e observagao nos recreios.
Dentre os resultados, detectaram que algumas brincadeiras sao comuns a todas
as idades, como as que exigem coordenacdao motora ampla, dentre elas os jogos
eletronicos e os de faz de conta. Observaram que a diversidade de brincadeiras e
a quantidade de eventos diminuem entre as criancas mais velhas, principalmente
entre as meninas.

Observa-se que o desenvolvimento psicomotor esta relacionado com o
brincar. Buriti Neto (2001) descreve a relagao das brincadeiras com a
estruturagdao das condutas motoras de base, neuromotoras e as perceptivo-
motoras. Assim, a utilizacdo de jogos eletronicos desenvolve as condutas
relacionadas a coordenacdo viso-manual, organizacao espacial e estruturacdo
espaco-temporal. Ruiz (1992, citado por Rosseti & Souza, 2005) aponta trés
subcategorias de jogos dentro dos jogos de agao. Primeiro estao os que resultam
dos comportamentos percepto-motores, que sdao os motores-manipulativos. Em
seguida, estao os jogos de sucesso, que dao prazer e tém a finalidade de
construir ou conseguir algo. Por fim, estdo os jogos eletronicos, que possuem um
forte componente de agao.

Ha discussbes sobre os beneficios e maleficios que os jogos eletrénicos
proporcionam nas criancas. Andrade e cols. (2003) apontam que o0s jogos
eletronicos usados com objetivos definidos podem desenvolver varias
capacidades cognitivas. Além do dominio cognitivo, o dominio psicomotor
também é contemplado nos jogos eletronicos. A percepcao visual e a
coordenagdao motora sao fundamentais para o jogador interagir com o ambiente
do jogo.

Durkin e Barber (2002) salientam que os jogos eletronicos podem
proporcionar habilidades mecénicas, maior capacidade de lideranca, inteligéncia
mais elevada, melhor autoconceito, maior habilidade para computador, niveis
mais altos de proximidade familiar e de amizades menos arriscadas do que os

que nao utilizam os jogos. No entanto, algumas pesquisas tém alertado quanto
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ao fato de as criangas que nao praticam nenhum tipo de brincadeira ativa e que
passam muitas horas em frente a televisdo, ou jogam por muito tempo
videogame, poderem apresentar taxas metabdlicas alteradas, o que pode,
também, fazer com que a imaginacao e a criatividade ndo se ampliem (Howes &
Matheson, 1992).

Oliveira (2009) aponta que a preocupacdo sobre os jogos eletrénicos, para
muitas pessoas, é que eles sdo simplesmente sensoério-motores, de coordenagao
visomotora e que, portanto nao desenvolveriam outras habilidades cognitivas. Ao
contrario, Alves (2001) ressalta que as fungdes cognitivas sao intensificadas com
0s jogos eletrénicos e permitem aos seus usuarios a descoberta de novas formas
de conhecimento, que ocorrem na interacdo com os jogos. Ja Greenfield (1988)
ressalta que o desenvolvimento das habilidades sensério-motoras, como a
coordenacao visomotora, é importante por si sé, sendo fundamental para o
jogador interagir com o jogo.

Preocupada com formas de avaliar a habilidade visomotora, Lauretta Bender
(1955) adaptou as figuras originais de gestalt visual usadas por Wertheimer e
transformou-as em uma tarefa visomotora, solicitando as criancas que
copiassem os modelos apresentados. A autora demonstrou a relagcao da atividade
de cépia de figuras gestdlticas e o desenvolvimento visomotor (Suehiro &
Santos, 2006). Muitos sistemas de correcao foram desenvolvidos posteriormente,
usando as mesmas figuras criadas por Bender para aferir quantitativamente o
nivel de maturidade de criancas saudaveis ou com problemas de atraso no
desenvolvimento e de aprendizagem, entre outros.

A habilidade visomotora tem sido desde entao mensurada pelo teste de
Bender, bastante utilizado no Brasil. O sistema de avaliacao do Bender, proposto
por Koppitz (1989), pressupde que essa habilidade estd associada a outras
funcdes cognitivas, tais como percepcao visual, habilidade motora manual,
conceitos temporais e espaciais e organizacao ou representacao. Ademais, a
percepcdo e a reproducao das figuras gestalticas de Bender sdo influenciadas por
principios bioldgicos e de acao sensério-motora, que variam de individuo para
individuo, em razdo do padrdao de desenvolvimento de cada um, bem como de
eventuais alteracdes patoldgicas funcionais ou organicas.

Embora muito utilizado, o sistema Koppitz recebeu varias criticas de
estudiosos estrangeiros e brasileiros. Entre as pesquisas que apontaram seus

principais problemas, destacam-se as de Bartholomeu, Rueda e Sisto (2005);
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Sisto, Noronha e Santos (2004); Suehiro e Santos (2005) que fizeram sérios
guestionamentos sobre esse sistema de avaliagao, apontando para a necessidade
de uma ampla revisao. Essa foi a principal justificativa para o desenvolvimento
do Teste Gestaltico Visomotor de Bender - Sistema de Pontuagdao Gradual,
publicado recentemente (B-SPG) por Sisto, Noronha e Santos (2006), tendo
como embasamento os pressupostos tedricos de Bender (1955).

Em estudo realizado por Noronha, Santos e Sisto (2007), o objetivo foi
buscar evidéncias de validade para o teste de Bender - Sistema de Pontuacdo
Gradual. Participaram 1052 criangcas de ambos os sexos, da pré-escola e do
ensino fundamental. Os achados mostraram que conforme a idade das criangas
aumenta, diminui a pontuagcao no Bender. Quanto aos sexos, nao foram
encontradas diferencgas significativas.

Nesse sentido, identificaram-se na literatura apenas estudos que tém
demonstrado que o desenvolvimento psicomotor estd associado a atividades que
as criancas praticam em suas brincadeiras (Buturi Neto, 2001; Fortim, 2006).
Nao foram encontradas pesquisas que relacionem o desenvolvimento visomotor
com a utilizacao de jogos. Assim, considerando o uso cada vez mais frequente
dos jogos eletrénicos, julgou-se relevante investigar as possiveis relagdes entre o
seu uso e o desenvolvimento visomotor de alunos do ensino fundamental. O
presente estudo tem como objetivo analisar possiveis relacdes entre o uso de
jogos eletrénicos e o desenvolvimento visomotor dos estudantes, assim como

possiveis diferencas entre as variaveis sexo e idade.

METODO
Participantes
Participaram do estudo 148 criancas do ensino fundamental, provenientes
de uma instituicdo publica do interior do Estado de Sao Paulo, sendo 54,1%
(N=80) do sexo masculino e 45,9% (N=68) do sexo feminino. Desses, 52
(35,1%) eram da segunda série, 45 (30,4%) da terceira e 51 (34,5%) da quarta,
com idade variando de 7 a 13 anos (M=9,2; DP=1,25).

Instrumentos
Teste Gestaltico Visomotor de Bender - Sistema de pontuacdo gradual (B-SPG)
Desenvolvido por Sisto, Noronha e Santos (2006), o Sistema de Pontuagao

Gradual (B-SPG) avalia a maturidade visomotora com base nos pressupostos
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tedricos preconizados por Bender, que propde que, a partir da reproducao de
desenhos, é possivel identificar o nivel de maturacdo da funcdo gestaltica
visomotora. Consiste de nove figuras (A, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 8) para serem
copiadas da melhor maneira possivel, sem a permissdo para utilizacdo de
borracha ou qualquer outro tipo de material que sirva como suporte mecéanico. O
teste destina-se a criancas de 6 a 10 anos e pode ser aplicado de forma
individual ou coletivamente por meio de transparéncias. A correcao do
instrumento implica na atribuicdo de uma nota de 0 até 2 pontos, sendo que
somente no caso da Figura 6 a pontuagao pode variar de 0 a 3 pontos, para os
erros cometidos na reproducdo grafica dos modelos de Bender, o que varia em
razao da qualidade da cépia realizada, conforme orientacdo do manual. O total
de pontos possiveis, referentes aos erros de distorcdo de forma cometidos, é de

21 pontos.

Questionario sobre Padrées de Uso de Jogos Eletrénicos (Barbosa, 2008)
Constituido por 10 questdes, das quais 7 sao fechadas e 3 abertas, sendo
que algumas delas tém mais que uma alternativa que pode ser assinalada. Dessa
forma, identifica-se a caracterizacao do participante; a frequéncia que utiliza os
jogos eletrénicos (videogame, jogos de computador, no celular ou minigames),
possibilitando ao participante escolher mais de uma alternativa; os motivos
pessoais que levam o participante a jogar; as preferéncias de jogos; a duracao
de horas por dia; a histéria de uso de jogos eletronicos e se o participante tem
interesse por jogos que ndo sao eletronicos, como tabuleiros, baralhos e jogos
esportivos (futebol, volei e outros). Foi atribuido um ponto para cada alternativa

assinalada pela crianga.

Procedimento

Ap6s a aprovacdo do projeto pelo Comité de Etica e a assinatura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido pelos pais das criancas, foram agendados
com a escola datas e horarios para realizar a aplicacdo. A coleta de dados foi
feita coletivamente com supervisao de, pelo menos, dois pesquisadores e os
instrumentos foram aplicados um de cada vez, obedecendo a seguinte ordem:
Bender - Sistema de Pontuacdo Gradual (B-SPG) e o Questionario sobre Padrdes

de Uso de Jogos Eletrénicos. A aplicacao ocorreu em 40 minutos.
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RESULTADOS

Serdo apresentadas, primeiramente, correlagdoes alcancadas entre o Bender
- Sistema de Pontuacdo Gradual e o Questionario sobre Padrdes de Uso de Jogos
de Jogos Eletronicos e apds as diferencas entre sexo e idade para cada um deles.
A fim de averiguar se havia correlagdo entre ambos os instrumentos, utilizou-se
a Correlagao de Pearson (nivel de significancia de 0,05).

Observou-se correlagao positiva e significativa entre a pontuagao obtida no
Bender e a quantidade de horas que os sujeitos utilizam jogos eletrénicos
(r=0,21; p=0,024), o que revela que as criangas com maior pontuagcdao no
Bender passam mais tempo jogando, assim quanto menor o desenvolvimento
visomotor, maior a quantidade de horas que os individuos jogam. Quanto as
diferencas encontradas no Questionario de Jogos Eletrénicos para o sexo na

Tabela 1 pode-se observar alguns dos resultados obtidos.

Tabela 1.
Médias, desvio-padrdo, valores de t e p em relacdo ao Questionario de Jogos

Eletronicos, por quantidade de dias utilizados, variedade e horas de uso.

. Desvio
Sexo N Media Padrio p

Dias Masculino 76 5,68 2,811
Feminino 65 4,03 2,784
Variedade Masculino 80 2,41 1,338
Feminino 68 2,16 1,087

Masculino 77 5,03 7,574
uso Feminino 67 2,31 2,554

3,498 0,001

1,237 0,218

Horas de
2,795 0,006

O sexo masculino obteve maior escore nos trés aspectos avaliados, ou seja,
na quantidade de dias, na variedade de suporte (computador, video e
“minigames”, celular etc.) e na quantidade de horas disponibilizadas para a
utilizacdo dos jogos eletronicos. No entanto, a diferenca significativa entre os
sexos apresentou-se somente na quantidade de dias e horas utilizadas para
jogar. Quanto a variavel idade, ndo foram observadas diferengas significativas.

Na pontuacao média do Bender, quando feita a comparacdo entre os sexos,
nao houve diferenca significativa (t=0,708; p=0,480), esta foi apresentada
quando considerada a variavel idade. Com a aplicacdao da ANOVA [F(3, 120)=
11,402; p<0,001] e por meio da prova ad-hoc de Tukey os grupos foram

separados, tal como apresentado na Tabela 2.

210  Estudos Interdisciplinares em Psicologia, Londrina, v. 1, n. 2, p. 202-215, dez. 2010



Desenvolvimento visomotor e uso de jogos eletronicos

Tabela 2.
Distribuicdao das pontuacdes obtidas no Bender em grupos por idade.

Idade N Pontuacao do Bender
1 2 3
10 43 7,09

9 38 9,55 9,55

8 31 11,19 11,19
7 12 12,42
p

0,084 0,386 0,635

Por meio desses dados, verificou-se que a pontuacao obtida pelos sujeitos
no Bender decresce conforme aumenta a idade. Cabe lembrar que o Bender
pontua o erro, ou seja, quanto maior o niumero de erros que o individuo alcancar
maior sera a sua pontuacdo. Assim, espera-se que, quanto maior a idade, maior
o desenvolvimento visomotor da crianga e, portanto, menor o nimero de erros o

que, consequentemente, acarreta uma menor pontuagéo.

DISCUSSAO

Diante dos resultados apresentados anteriormente, pode-se inferir que as
criancas que participaram do estudo obtiveram médias ditas como esperadas
para ambos os instrumentos. Assim sendo, no teste de Bender (B-SPG), quanto
maior a idade menor a pontuacao. O resultado encontrado corrobora as
pesquisas de Noronha, Santos e Sisto (2007) e Suehiro e Santos (2006), visto
gue ao se comparar o sexo e no teste de Bender ndao foram encontradas
diferencas significativas. Isso esta em consonancia com outras pesquisas que
tém ressaltado que ndo ha evidéncias de que meninos e meninas se diferenciem
no processo de amadurecimento percepto-motor como a de Noronha, Santos e
Sisto (2007).

Observou-se que quanto maior a idade do sujeito mais tempo ele
disponibiliza para a utilizacdo de jogos eletronicos. Rosseti & Souza (2005) ja
haviam observado que esses jogos estdo entre os mais utilizados pela populagao
jovem do pais. Esses fatos corroboram o estudo de Cordazzo e Vieira (2008),
gue encontrou que a diversidade de brincadeiras e a frequéncia diminuem entre
as criangas mais velhas. Cabe ressaltar que, para Fortim (2006), os jogos

eletronicos mais conhecidos sdao os que simulam realidades virtuais. A autora
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acrescenta que ha um fascinio dos jovens pelo mundo dos jogos eletronicos,
porgue eles representam a cultura ludica infantil.

Quando comparados os escores obtidos, houve correlagao positiva e
significativa, com magnitude baixa, indicando que, quanto mais os individuos
jogam menor a sua habilidade visomotora. Esse resultado vem ao encontro da
opinidao de Oliveira (2009) que acredita que o0s jogos eletronicos nao
desenvolvem habilidades cognitivas. Entretanto, vai de encontro ao estudo de
Alves (2001), que mostra que os jogos intensificam as fungdes cognitivas porque
permitem a descoberta de novas formas de conhecimento. O resultado também
se op0e ao de Andrade e cols. (2003), os quais apontaram que 0s jogos
eletronicos abrangem muito mais que os dominios cognitivos e psicomotores,
como a percepgao visual e a coordenagao motora, que sao fundamentais para o
individuo interagir com o ambiente do jogo. Greenfield (1988) complementa que
o desenvolvimento das habilidades sensério-motoras, como a coordenacao
visomotora, é importante por si sé, sendo fundamental para o jogador interagir
com 0 jogo.

Diante das discussdes apresentadas e da preocupacao dos pesquisadores
quanto a utilizacdo dos jogos eletrénicos, quanto a seus beneficios e maleficios,
vale lembrar que o trabalho de Rossetti, Smarssaro e Pessotti (2009) contribuiu
para desmistificar a ideia de que as criangas ndo praticam mais brincadeiras
tradicionais, pois os resultados apontaram que tanto no interior quanto na capital

a brincadeira mais citada foi o futebol em suas diferentes modalidades.

CONSIDERACOES FINAIS

Devido ao fato do crescimento da tecnologia e dos jogos eletrénicos nos
ultimos tempos, julga-se necessario que haja mais estudos que demonstrem
seus efeitos no desenvolvimento de criancas. Percebe-se que, cada vez mais,
meninas e meninos tém utilizado aparelhos com a chamada “tecnologia de
ponta” e muitas vezes ha um excesso nessa utilizacdo, podendo comprometer
aspectos do desenvolvimento infantil.

Acredita-se, no entanto, que os jogos eletronicos, provenientes dessa
tecnologia, podem e devem ser utilizados, mas o seu uso deve ser moderado.
Sabe-se o papel importante que eles podem ter para a educagao, quando
guiados por objetivos psicopedagdgicos bem definidos, pois podem desenvolver

varias capacidades cognitivas. Além disso, os jogos eletronicos na escola podem
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possibilitar o desenvolvimento nos alunos dos aspectos sociais, afetivos e
culturais.

Os jogos eletronicos, por sua grande utilizagdo, instigam a curiosidade e a
preocupacao dos pais e dos educadores em relagao aos efeitos na cognigdao e nos
aspectos motores da crianca. Esses questionamentos podem ser sanados com
pesquisas nessa area que podem ajudar desmistificar ou até reforcar outros
achados.

Nesta pesquisa, algumas limitacdes podem ser apresentadas, como o
questionario de jogos eletronicos, que pode ser aperfeicoado para avaliar o que
se pretende. Por conta da faixa etaria, as criancas que participaram da pesquisa
podem ndo ter conseguido estimar, adequadamente, o nimero de horas que
utilizavam os jogos eletronicos. Dessa forma, sugere-se, que sejam realizados
outros estudos para obtencdo de maiores informacdes em relagdo também a

outros aspectos cognitivos.
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