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1. APRESENTAÇÃO
 █ Ivelise Fortim

O AVANÇO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMAÇÃO E COMUNICA-
ção conectou pessoas de diferentes idades, perfis sociais e eco-
nômicos, origens e localização com equipamentos que acompa-
nham as suas vidas pessoais e profissionais em todos os lugares e 

situações – em casa, nas escolas, no trabalho, no lazer etc. As tecnolo-
gias digitais têm potencial para aumentar tanto os aspectos positivos 
como os negativos onde são aplicadas, e os jogos digitais são parte 
desta cultura.

No século passado, diversos formatos de mídia foram acusados de 
serem “vilões” para a formação das crianças e dos adolescentes: as his-
tórias em quadrinhos, a televisão, os desenhos animados e outros. Es-
tudos e debates na sociedade desde então mostraram que o problema 
não era o formato, mas seus usos e abusos. Conforme essas inovações 
se incorporaram ao cotidiano, os critérios de avaliação foram se tor-
nando mais complexos, e os usos foram se diversificando. As histórias 
em quadrinhos foram incorporadas como instrumentos educacionais 
e de treinamento corporativo no Japão; a educação à distância tornou-
-se fundamental no período de pandemia e importante para lugares 
remotos; os desenhos animados contaram as histórias compartilhadas 
pelas famílias; e assim por diante. Cada inovação trouxe possibilida-
des e desafios inéditos, e com os jogos digitais não foi diferente.

Muitos estudos relacionam o uso de jogos digitais com uma maior 
facilidade de aprendizado, o desenvolvimento de habilidades afetivas, 
cognitivas e motoras, e a facilitação da socialização, especialmente 
para indivíduos que têm algum tipo de dificuldade. Diversos benefícios 
de seu uso têm sido comprovados também em tratamentos médicos e 
psicológicos. Por outro lado, o uso dos jogos digitais é fonte cada vez 
maior de preocupação para pais e cuidadores, na medida em que tem 
aumentado progressivamente o tempo que os jovens passam em con-
tato com os games.

Apesar de divertidos, cativantes e atrativos para os jovens, os jogos 
digitais também são vistos de forma bastante negativa, relacionada es-
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pecialmente às supostas influências prejudiciais no comportamento 
de crianças e adolescentes. São presentes as ideias de que os games 
podem gerar comportamentos violentos e dependência (popularmen-
te conhecida como vício). Mas adentrar nesse universo vai muito além 
de discutir se os games, principalmente os jogos de tiro, podem ou não 
ser nocivos para crianças e adolescentes.

Durante a pandemia de 2020, por exemplo, algumas empresas de-
senvolvedoras de jogos digitais criaram iniciativas para incentivar os 
games, especialmente os online, como alternativa para manter-se se-
guro e promover saúde e bem-estar. Não somente pela questão da re-
cente pandemia de Covid-19, que promoveu isolamento social por pe-
ríodos longos, mas também pela questão do bem-estar mental e para 
encorajar os jogadores a seguir as diretrizes de distanciamento físico 
da Organização Mundial da Saúde (OMS). A utilização de interações 
em jogos compartilhados em rede foi vista como uma boa alternativa 
para aproximar pessoas e passar o tempo. 

A campanha serviu tanto para jogadores veteranos, que já fazem 
uso dos jogos digitais como uma fonte regular de entretenimento, 
quanto para novos jogadores, que vêm surgindo diante dessa crise de 
saúde. Inclusive, muitos idosos têm se integrado ao mundo digital e 
aderido à campanha intitulada “Play apart together” – em uma tradu-
ção livre, algo como: “Jogando separados, mas juntos”. A hashtag #Pla-
yApartTogether vem sendo amplamente divulgada nas redes sociais, e 
é uma iniciativa de 40 companhias de games apoiando a campanha e os 
jogadores, sejam eles jovens, adultos ou idosos. Raymond Chambers, 
embaixador da OMS para Estratégia Global, endossou essa campanha 
no Twitter, em uma postagem feita em março de 2020.

SOBRE ESTE LIVRO
Os objetivos deste livro são: apresentar o universo complexo dos 

games; combater a desinformação com relação aos games e gamers, 
mostrando como os jogos podem ser usados de formas criativas; fa-
lar sobre outros usos importantes, tais como os jogos educativos; e 
informar sobre opções de profissionalização na área. Além dos obje-
tivos mencionados, são abordadas as interações online, trazendo te-
mas como respeito entre os jogadores e segurança dos equipamentos 
e das pessoas. Por fim, pretende esclarecer as famílias sobre dúvidas 
frequentes, relacionadas a temas como dependência e violência em 
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jogos, bem como ajudar a orientar as crianças e os adolescentes com 
relação às novas diversões digitais.

O texto baseia-se em: 1. Revisões bibliográficas de periódicos 
científicos; 2. Consulta a grupo de especialistas da indústria de desen-
volvimento de jogos digitais; 3. Consulta a grupo de especialistas da 
área de eSports (esportes eletrônicos); 4. Consulta a especialistas em 
infância e adolescência; 5. Grupos focais conduzidos com mães, pais e 
responsáveis, bem como com crianças e jovens. 

O material é uma iniciativa da Homo Ludens Research & Consul-
ting, e foi elaborado por autores dos seguintes programas e institui-
ções: Safernet Brasil, Grupo de Estudos sobre Adições Tecnológicas, 
Instituto Tecnologia e Dignidade Humana, UFBA/IHAC – Comunida-
des virtuais, Programa de Pós-graduação em Psicologia Universidade 
Católica de Pernambuco, Nethics, Centro Universitário FEI, Janus – La-
boratório de Psicologia e TICs (PUC-SP), Midiativa/comkids e Orienta 
Profissão – Clínica de Carreira e Vocação. A revisão técnica foi realiza-
da por profissionais dos estúdios Aiyra e Sue The Real, e também por 
um consultor independente sobre juventude.

Os capítulos procuram apresentar uma visão geral dos tópicos 
abordados, sempre baseados em artigos científicos escritos por espe-
cialistas. Ao final das seções encontram-se as recomendações práticas 
para lidar com crianças e adolescentes. Cada criança, cada adolescente 
e cada família tem constituições diferentes, e, portanto, as recomen-
dações não pretendem ser receitas infalíveis, mas dicas que podem se 
adaptar a diferentes públicos e contextos. 

Para manter a fluidez da leitura, as referências bibliográficas estão 
reunidas na parte final do livro.

Esperamos que a leitura a seguir possa ajudar as famílias na me-
diação da relação entre as crianças e os videogames.



ORGANIZADO POR IVELISE FORTIM 9

2. SOBRE OS JOGOS

Como se joga?
 █ Ivelise Fortim, Júlio Cesar Araújo

NOS ESPAÇOS FAMILIARES, MUITOS SÃO OS QUESTIONAMEN-
tos quando o assunto é a interação entre as crianças ou os adoles-
centes e os jogos digitais. As principais inquietações geralmente 
estão relacionadas a aspectos como violência, vício, sedentaris-

mo, e até mesmo à priorização dos jogos em relação aos estudos.

Aqui, vamos buscar dialogar com você sobre o assunto, trazendo 
algumas percepções construídas no âmbito científico, bem como solu-
ções para identificar de que modo os jogos podem se tornar elementos 
interessantes no dia a dia dos jogadores.

Mas, afinal, o que são os jogos digitais? Eles podem ser definidos 
de inúmeras formas, e trazemos aqui suas principais classificações: 
por finalidade (entretenimento ou aprendizagem); de acordo com as 
plataformas de jogos (aparelhos); por modos de jogo (sozinho ou em 
grupos); e por gêneros dos jogos.

Muitos cuidadores sabem que as crianças têm facilidade no uso 
das mídias eletrônicas, ao mesmo tempo que muitos adultos não as 
dominam. Isso, por vezes, faz com que se sintam incapazes de propor 
regulação e limites às crianças. No caso dos jogos digitais, soma-se a 
esta dificuldade o desconhecimento dos responsáveis acerca do con-
teúdo dos jogos e da atuação das crianças nos jogos.

Porém, cabe lembrar que a grande maioria dos adultos, um dia, já 
foi um jogador. Jogos de tabuleiro, jogos de pedrinhas, baralho, cor-
rida, brincar de polícia e ladrão, correr em um pátio onde há “inimi-
gos” a serem enfrentados: essas são as experiências do jogo e do jogar, 
mesmo que ainda de forma analógica. Sendo assim, apesar de agora os 
jogos serem computadorizados, os adultos são capazes de compreen-
der a experiência de se divertir, de completar tarefas com rapidez, de 
simular ser outra pessoa, de ser o primeiro a chegar a determinado lu-
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gar. Os jogos digitais remetem a essas experiências, e são formas atua-
lizadas de proporcionar essas diversões.

Não faz ideia do que as crianças e os jovens estão jogando? 
Vem aqui, a gente explica.

São considerados jogos digitais softwares que se propõem a entre-
ter, os quais devem possuir objetivos, metas e desafios, e que proporcio-
nam ao jogador satisfação por ter concluído estas tarefas desafiadoras.

Podemos categorizar os jogos digitais de várias formas. As listas 
apresentadas a seguir não pretendem ser uma classificação definiti-
va, nem exaustiva, pois ainda há muita polêmica sobre como os games 
podem ser classificados. Mas, de forma geral, podemos classificar os 
jogos com relação a suas plataformas, seus modos de jogar, suas fina-
lidades e seus gêneros.

Aqui estão elencados alguns dos principais (há muitos outros), e a 
tecnologia avança bastante, fazendo com que surjam constantemente 
novos tipos de jogos, acessórios e estilos.

PLATAFORMAS 
Os jogos podem ser jogados em diferentes aparelhos. Confira a lis-

ta a seguir para conhecer alguns deles.

Com relação aos jogos de PC, existem diversas plataformas que disponibilizam os games 
para uso, tais como Steam; Battle.net (Blizzard); plataforma Riot; Epic Games; Origin Games; 
GOG Galaxy; Nuuvem; Hype, entre outras.
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Esses aparelhos podem ser manipulados a partir de diversos pe-
riféricos, tais como controles de joystick, teclado, mouse, telas táteis 
(touchscreen), óculos e capacetes de realidade virtual, luvas sensoriais, 
volantes, controles de movimento, tapetes de dança, câmeras, micro-
fones, controles musicais (simuladores de guitarras e baterias), armas, 
entre outros. A interação pode ser feita também a partir de sensores 
de movimento.

MODOS DE JOGO
Os games podem ser jogados de forma solo (individualmente) ou 

com outros jogadores.

FINALIDADES DO JOGO
Basicamente, há duas finalidades para os jogos: os de entreteni-

mento, que promovem pura diversão, e os que se propõem a trazer 
aprendizagem para os usuários, e que também são chamados de jogos 
sérios. Com base nessas finalidades, os jogos podem ser classificados 
de várias formas.
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GÊNEROS DOS JOGOS
Os jogos de entretenimento podem ter vários gêneros. O parale-

lo que podemos fazer aqui é com o cinema. Há vários gêneros de fil-
mes: para crianças e adultos, aqueles aos quais multidões vão assistir, 
e outros aos quais apenas grupos específicos assistem. Há filmes com 
a preocupação de refletir e educar, outros que buscam apenas entreter. 
Alguns filmes são puro besteirol, outros são focados em ação e vio-
lência. Há, ainda, filmes com foco em narrativas complexas, jornadas 
heroicas e personagens históricos. É importante notar que o jogo é 
considerado um tipo de mídia, assim como a televisão ou o cinema, e 
não um brinquedo. Portanto, nem todos os seus conteúdos são infantis 
ou adequados para crianças.
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Cultura gamer: não é só jogar
 █ Luiz Ojima Sakuda

O JOGO É MAIS ANTIGO QUE A CULTURA, E NÃO É EXCLUSIVO 
dos humanos: outros animais também jogam. A expressão “Homo 
Ludens” (o homem que joga) foi cunhada para dar destaque a esta 
função humana, tão importante quanto as do raciocínio (homo 

sapiens) e da fabricação de objetos (homo faber), segundo o historiador 
e linguista Johan Huizinga. Jogar e brincar são experiências humanas 
importantes, sendo que os jogos e o entretenimento interativo digital 
são formas atualizadas dessas experiências.

A cultura gamer, como outras culturas de grupo, é dinâmica, e não 
se refere apenas aos jogos e ao ato de jogar. Ela possui muitos outros 
componentes: suas histórias, personagens e linguagem visual transi-
tam entre filmes, séries, livros, animações, histórias em quadrinhos e 
outras mídias. Muitos jogos trabalham como franquias culturais e po-
dem dar origem a livros e filmes, por exemplo. O contrário também é 
verdadeiro: filmes, livros, animações e outros produtos culturais ins-
piram jogos, em geral para o mesmo público.

Assim como existem os universos criados pelas empresas Marvel, 
DC e Disney a partir das histórias em quadrinhos e dos filmes, também 
existem os universos criados pelos jogos de produtoras como Blizzard 
(Warcraft), Riot (League of Legends) e outras. Entre as franquias vol-
tadas às crianças e originadas em jogos, a Pokémon é uma das mais 
longevas e representativas: gerou séries de televisão, jogos de carta, 
filmes, musicais, além de muitos jogos desde 1996. Entre os mais de 
76 títulos que venderam mais de 360 milhões de cópias, destacamos 
o Pokémon Go! (2016), um dos pioneiros na utilização de realidade 
aumentada.

No caso da Lego, existem jogos originais (mais de 40) e baseados 
em franquias (mais de 30). Muitas destas franquias são voltadas a uma 
faixa etária superior à do público-alvo do jogo, e que são conhecidas 
pelas gerações mais velhas, entre as quais se destacam Star Wars, Bat-
man, Indiana Jones, Harry Potter, Senhor dos Anéis, Piratas do Cari-
be, Marvel e DC. Essa estratégia se mostrou duplamente eficaz: por 
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um lado, rejuvenesce a franquia, conquistando gerações mais jovens; 
e por outro, atrai um público que não seria o principal do jogo. Além 
disso, aproxima as gerações e cria oportunidades de trocas entre elas. 
Esse papel de atualizar/rejuvenescer outros jogos e franquias pode ser 
encontrado em outros tipos de transposição, como nos jogos de tabu-
leiro, por exemplo, o Banco Imobiliário do Fortnite.

Essa cultura se expressa também pelo consumo de produtos como 
brinquedos, colecionáveis e arte, que podem ser produzidos pelos au-
tores originais, por licenciados ou pelos fãs, bem como roupas, vesti-
mentas e objetos decorativos. Esses artefatos reforçam e reproduzem 
a cultura e a identidade do grupo.

A cultura também se expressa em modos de se comunicar e no 
linguajar próprio: no caso dos gamers, termos e gírias como GG, n00b, 
NPC, upar, Booyah e outros parecem formar outra língua, que foge à 
compreensão das pessoas de fora do grupo.

Essa cultura possui ritos, eventos e locais importantes. No caso 
brasileiro, os eventos presenciais foram importantes também para dar 
visibilidade ao crescimento da comunidade. Os destaques são Brasil 
Game Show (SP), Big Festival (SP), GameXP (RJ) e tantos outros espa-
lhados pelo país e amplamente cobertos pela mídia. Ainda, eventos de 
cultura geek, como a Comic Con Experience (CCXP) e a Campus Party, 
têm amplas áreas destinadas a games. Eventos internacionais como a 
E3 (EUA) e a Tokyo Game Show (Japão) também são acompanhados 
por via de mídia.

Nos eventos, a experiência de se relacionar, em um mesmo espaço, 
com outras pessoas que compartilham vivências, valores e conheci-
mento semelhantes é tão ou mais importante que o conteúdo oferecido 
pelos expositores. Concursos de cosplay, torneios e outras atividades 
celebram a cultura gamer. Finais de campeonatos de esportes eletrôni-
cos lotam estádios e arenas, e a participação de equipes ligadas a clu-
bes de futebol despertam a curiosidade de pessoas que nunca tinham 
ouvido falar de jogos como Counter Strike, League of Legends e Free 
Fire. Prêmios como o eSports Brasil relembram os desafios superados 
ao longo do ano, projetam novos heróis e reforçam o papel dos ídolos.

A mídia especializada, os produtores de conteúdo e os influencia-
dores alimentam essa comunidade com notícias sobre lançamentos e 
avaliações dos jogos, a vida dos jogadores, informações sobre campeo-
natos, cobertura de eventos, entre outros.
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No Brasil, o acesso a esses jogos e aparelhos (consoles e compu-
tadores, especialmente) é praticamente unânime entre as crianças das 
classes A e B. Nas classes C, D e E, o acesso é feito especialmente por 
dispositivos móveis, como o celular. Mas a falta de acesso aos consoles 
de último tipo não é impedimento para que crianças e jovens de peri-
feria participem dessa cultura.

A cultura gamer possibilita formas de inserção mesmo sem que 
os jogos estejam envolvidos: por exemplo, muitos jovens se utilizam 
de vídeos do YouTube para fazer as coreografias do jogo Just Dance e 
crianças brincam de pega-pega como se fossem personagens do jogo 
Subway Surfers. Os consoles mais antigos, como Playstation 2, em ge-
ral desbloqueados para utilizar jogos piratas, continuam sendo usados.

Apesar da dificuldade de acesso, os jogos do tipo Battle Royale 
para celulares popularizaram em muito o uso para as classes CDE – 
especialmente o jogo Free Fire. Por exemplo, o Corinthians possui um 
time nessa modalidade de jogo, e muitos de seus jogadores vieram de 
comunidades. O time foi o grande campeão do mundial da Garena, e 
Nobru, um de seus jogadores, foi eleito o melhor jogador do mundo 
(most valuable player) de Free Fire Battlegrounds.

A PerifaCon, que se define como a Comic Con das favelas, é um 
evento que pretende dar acesso a essa cultura aos moradores de pe-
riferia. Além dos debates sobre quadrinhos, a cena gamer também foi 
representada por debates sobre projetos sociais de desenvolvimento 
de games na periferia.

Como se vê, há um extenso universo a ser explorado!



ORGANIZADO POR IVELISE FORTIM 17

 ■ Peça às crianças e aos adolescentes que expliquem a você os 
termos dos jogos. Aprender a linguagem deles é um desafio!

 ■ Estimule outros interesses que podem partir dos jogos: por 
exemplo, ler um livro sobre a franquia de game favorita.

 ■ Transporte os personagens dos games para o mundo presen-
cial, para as brincadeiras livres. Faça perguntas como: Quem são 
estes personagens? O que eles fazem? Quais são suas motiva-
ções?

 ■ Discuta temas que aparecem nos jogos – um jogo de mitolo-
gia pode ser base para uma pesquisa mais aprofundada sobre o 
tema. O mito era assim mesmo? Foi modificado?

 ■ Verifique se a criança ou o adolescente se interessa por jogos 
ambientados em universos de fantasia e magia. Que tal assistir 
a documentários históricos sobre castelos europeus e/ou sobre 
como o conhecimento da medicina ou da navegação foi cons-
truído nessa época?

 ■ Analise a parte estética: Ela é interessante? O jogo Monument 
Valley pode suscitar o interesse por figuras com efeitos de ilusão 
de ótica, como os do desenhista Escher.

 ■ Aposte nos jogos musicais e de dança que, além de poderem 
promover exercício físico, podem aproximar as famílias, trazen-
do músicas de diversas gerações.

 ■ Aproveite a oportunidade para identificar interesses e carac-
terísticas pessoais ao observar, brincar e/ou jogar com as crian-
ças e os adolescentes tanto no mundo físico como no mundo 
virtual. Quais são seus interesses?

 ■ Faça pesquisas na internet para conhecer mais essa cultura. 
Há muita informação disponível sobre os jogos, suas formas de 
jogar e tudo o mais envolvido.

RECOMENDAÇÕES
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Jogos e aprendizagens
 █ Lynn Alves, Isa de Jesus Coutinho

Diversas pesquisas apontam que os games podem contribuir para a 
relação entre ensino e aprendizagem de forma bastante significativa. 
Isto significa que os jogos parecem ajudar no aprendizado. E, por sinal, 
muitas escolas tanto no Brasil quanto em outros países já apostam na 
possibilidade destes elementos tecnológicos como espaço de aprendi-
zagem em potencial. Os aspectos divertidos e problematizadores pro-
piciados pelo ato de jogar se unem no sentido de ajudar o educando 
a aprender brincando. Na maior parte das vezes, esse tipo de jogo é 
desenvolvido com a finalidade educativa, pensado para interação nas 
escolas; por isso, verifica-se a presença dos componentes curriculares 
em seus elementos.

Os jogos com fins educacionais tornam-se ambientes de apren-
dizagem que podem contribuir para estimular diferentes habilidades 
cognitivas. O jogador, que pode ser de distintas faixas etárias, imerge 
no universo do game e é desafiado a solucionar um determinado pro-
blema, cuja complexidade depende do tipo de jogo. Para tanto, precisa 
planejar o que vai fazer, no tempo que tem e com os recursos existen-
tes dentro do ambiente do jogo; vai precisar tomar decisões, admi-
nistrando tempo e recursos, bem como interagindo com outros joga-
dores (para os jogos multiplayer) ou com os NPCs – personagens não 
jogáveis, que fazem parte dos cenários apresentados. Além disso, vai 
precisar se desenvolver nesse universo, aprendendo a interagir com os 
cenários, inventários, enfim, todo o âmbito do jogo.

Os jogos com esse fim podem trazer, em sua narrativa, um tema 
vinculado aos conteúdos escolares. Por exemplo, no jogo D.O.M. de-
senvolvido pelo grupo de pesquisas Comunidades Virtuais (UNEB), o 
jogador vai imergir em uma narrativa de ficção científica que se passa 
no ano de 2054 e vai viver uma aventura, com Gui (personagem jogá-
vel), para salvar os seus pais. Para tanto, a solução dos enigmas e mis-
sões vai exigir do jogador conhecimento relacionado com as funções 
quadráticas.

Os jogos voltados para educação podem atuar como pré-texto 
– isto é, para estimular os estudantes a aprender um conceito novo; 
como ilustração – avaliando o que os discentes aprenderam sobre um 
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tema estudado; e, finalmente, como estruturante – ou seja, criando 
possibilidades de ir além dos aspectos do que é evidente no universo 
do jogo, de modo a estimular o jogador a buscar novas informações 
sobre a narrativa através de outras linguagens. A partir disso, os jo-
gadores poderiam pesquisar sobre o período Renascentista para en-
tender mais sobre o conteúdo do jogo Assassin’s Creed ou, ainda, ler a 
Divina Comédia de Dante para compreender o universo criado no jogo 
Dante’s Infernos.

Além dos mais, através dos jogos os jogadores podem desenvolver 
habilidades cognitivas como planejamento, antecipação, tomada de 
decisão, entre outras.

No gamebook Guardiões da Floresta, por exemplo, os jogadores 
vão se defrontar com muitos desafios para proteger a floresta Amazô-
nica, junto com os personagens do Folclore Brasileiro. Nesse ambiente 
interativo, as crianças podem pensar sobre um problema sério, que é a 
preservação da Floresta, e refletir acerca de como estamos destruindo 
a natureza sem pensar nas consequências para as gerações que vivem 
aqui agora e as que virão. Eles também vão conhecer e interagir com 
os personagens como a Yara, o Lobisomem, o Curupira, o Saci-pererê, 
entre outros, aprendendo a valorizar nossa cultura e o meio ambiente. 
Ao imergir nesse universo lúdico, a criança irá estimular suas funções 
executivas, como controle inibitório, memória de trabalho, flexibilida-
de cognitiva, entre outras que são fundamentais para sua aprendiza-
gem e seu desenvolvimento, dentro e fora da escola. Neste exemplo, o 
gamebook vai além de preparar os alunos para um conhecimento novo 
e/ou ilustrar um conteúdo estudado.

Contudo, é importante destacar que os jogos desenvolvidos para 
educação nem sempre atingem seus objetivos de estimular os estu-
dantes a interagirem com suas propostas. Ao analisar muitos destes 
produtos, percebemos uma preocupação intensa com o conteúdo, in-
cluindo exercícios avaliativos desconectados da narrativa e da mecâ-
nica do jogo, quebrando a imersão e o engajamento do jogador. Enfim, 
pode-se dizer que esses jogos se aproximam mais da lógica de livros 
animados e interativos, comprometendo sua qualidade.

Ainda é importante ressaltar que os professores e alunos podem in-
teragir de forma lúdica e pedagógica com os jogos que foram pensados 
para entretenimento, a exemplo de Angry Birds e Minecraft que ini-
cialmente não tinham nenhuma pretensão pedagógica. Outros exem-

http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook/
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plos são jogos produzidos pela Maxis, como SimCity e The Sims, ou, 
ainda, os jogos que trazem temáticas históricas, como Valiant Hearts. 
São muitas as possibilidades que os professores podem explorar para 
criar espaços de aprendizagem que motivem e engajem uma geração 
imersa no universo digital, especialmente no mundo dos jogos.

Dito isso, podemos entender que jogar também pode significar 
aprender alguma coisa. No momento em que o jogador está intera-
gindo com o game, ele também está aprendendo através da busca de 
estratégias para vencer o jogo, através da leitura dos tutoriais, do co-
nhecimento de novos espaços geográficos, enfim, está explorando um 
universo de coisas e, portanto, não apenas brincando.

 ■ Busque conhecer os jogos que seu filho ou filha está jogando. 
Para isso, é importante que você experimente o jogo antes para, 
mais adiante, jogarem juntos.

 ■ Caso não saiba jogar, assista aos vídeos de pessoas jogando no 
YouTube para ter acesso ao conteúdo dos jogos.

 ■ Dialogue com seu filho ou sua filha sobre o jogo e busque ad-
quirir o máximo de informações possíveis; assim, você poderá 
entender suas reflexões e percepções sobre o jogo.

 ■ Evite fazer comentários que possam interferir na forma de ex-
pressão da criança. Deixe a imaginação dela fluir.

 ■ Observe a criança jogando – seus gestos, suas expressões, sua 
linguagem, seu comportamento – e faça a análise de que manei-
ra o jogo está interferindo em sua qualidade de vida.

RECOMENDAÇÕES
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 ■ O jogo permite que meu filho amplie suas potencialidades 
diante do que aprendeu ao jogar?

 ■ Ao dialogar com meu filho sobre o jogo e sua narrativa en-
tendo que está de acordo com os princípios éticos e morais que 
permeiam o nosso ambiente familiar?

 ■ Meu filho é capaz de estabelecer crítica com relação ao con-
teúdo do jogo?

 ■ Observo que, ao jogar, meu filho verbaliza palavras de outros 
idiomas e as utiliza em seu dia a dia, assim como os conheci-
mentos adquiridos ao jogar?

 ■ Meu filho continua realizando outras atividades além de jo-
gar, bem como mantém uma relação com seu grupo de colegas?

 ■ A atividade de jogar consome o tempo do meu filho?

 ■ A relação com a família e a escola está prejudicada?

REFLITA:
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3. OS JOGADORES

Crianças, adolescentes e jogos
 █ Ivelise Fortim, Julio Cesar Araujo

QUEM SÃO OS JOGADORES HOJE? ANTES DE QUALQUER COISA, 
os jogadores estão para além do estereótipo do adolescente iso-
lado em seu quarto, com dificuldades sociais. Nos dias atuais, 
todos jogam: crianças, adolescentes, adultos e idosos. Muitos 

adultos de hoje cresceram com a cultura dos videogames, e agora se 
tornam pais gamers.

No Brasil, o uso de jogos é bastante disseminado, especialmente 
entre as plataformas de dispositivos móveis. A pesquisa Game Bra-
sil 2020, que traça um perfil sobre o gamer no cenário atual, entende 
como “gamer” qualquer um que tenha o hábito de jogar jogos digitais, 
independentemente da plataforma utilizada e do estilo de jogo.

Apesar de os jogos terem o estereótipo de serem brinquedos e di-
versões masculinas, a maioria das pessoas que jogam é composta de 
mulheres. Segundo a pesquisa Game Brasil 2020, 53,8% dos gamers 
são mulheres e 46,2% homens. O público apresenta idade em torno de 
16 anos e 53 anos. Os smartphones (telefones celulares) fazem gran-
de sucesso entre os brasileiros, sendo a principal plataforma utilizada 
para jogar (são a preferência de 52% do público).

Ainda segundo a pesquisa, com relação aos tipos de jogadores, o 
brasileiro de forma geral prefere jogar em casa em seus momentos de 
lazer, preferindo jogos casuais no celular, que são em maioria gratui-
tos, práticos, fáceis de aprender e com sessões de jogos mais curtas. 
Outros jogadores, chamados de gamers hardcore, preferem videogames 
e computadores mais elaborados que estejam aptos a executar jogos 
pagos, títulos consagrados os quais acompanham e conhecem bem e 
que possuam alguma exigência mais específica. Os jogos considerados 
hardcore são aqueles que requerem maior processamento, necessitam 
de habilidades específicas nos joysticks de consoles e/ou no teclado de 
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computadores, e têm sessões de jogo com maior duração. A pesquisa 
considera também a relação dos jogos entre pais e filhos, sendo que 
78,7% afirmam que seus filhos jogam jogos eletrônicos; 60¨% dos pais 
e mães gostam que seus filhos joguem, mas possuem alguns medos ou 
receios; e que o filho que joga mais é, em geral o menino (73,2%) do 
que a menina ( 51,1%).

Quando tratamos de jogos, estamos falando de um universo mui-
to extenso, com grande diversidade de tipos de diversões, de tipos de 
jogadores, tipos de esportes, influenciadores etc. Apesar de os jogos 
não serem mais considerados brinquedos infantis, este livro terá como 
foco o uso feito por este público. Diferentes usos podem ser feitos des-
sas mídias, de acordo com idade, sexo, classe social e outras variáveis.

Segundo a pesquisa TIC Domicílios 2019, no que diz respeito a ati-
vidades culturais, que estão incluídas entre as principais atividades de 
uso de internet do público brasileiro, 37% do público consultado utili-
za a internet para jogar mais de uma vez por dia.

Segundo a TIC Kids 2019, jogar está entre as principais ativida-
des realizadas na internet pelas crianças e pelos adolescentes de 9 
a 17 anos. As crianças e adolescentes podem jogar conectadas com 
outros jogadores ( 57% o fazem) ou sem outros jogadores ( por exem-
plo, 59% das crianças entre 11 a 12 anos o fazem). O uso de jogos é 
grande em todas as classes sociais, especialmente quando sozinhas, 
sem a companhia de outros jogadores. Nas classes AB o uso é de 70%, 
enquanto nas classes C é de 58% e DE 43%. O uso nas classes CDE 
chama a atenção, uma vez que o acesso a consoles e computadores 
de ultimo tipo é mais limitado, e portanto os jogos são usados predo-
minantemente no celular.

Segundo a pesquisa internacional “2019 Essential Facts About the 
Computer and Video Game Industry”, mais de 164 milhões de adultos 
jogam videogames só nos Estados Unidos, sendo que 46% deles são 
mulheres. A pesquisa ainda aponta que as mulheres, de modo geral, 
preferem jogar em celulares, enquanto homens mais velhos preferem 
computadores e homens mais jovens preferem jogar em consoles.
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Existe um melhor momento para 
deixar a criança interagir com 
celulares e tablets? E quanto aos 
jogos digitais?

 █ Maria Thereza de Alencar Lima, Ivelise Fortim

Essas perguntas são frequentes entre os pais. Crianças de todas as ida-
des podem se interessar por jogos, livros digitais, aplicativos interati-
vos, entre outros. Cabe lembrar que as crianças têm acesso aos jogos 
em diferentes fases do desenvolvimento, mas que os pais são os mo-
delos de comportamento e os responsáveis pelo acesso e pelos hábitos 
infantis. Então, atentem para os itens a seguir.

BEBÊS MENORES DE 24 MESES
Os aparelhos são bastante contraindicados!

A exploração do mundo é a “tarefa” fundamental do bebê, utili-
zando seus recursos perceptivos, sensoriais e motores, o que deve ser 
estimulado, com limites e segurança. Jogos digitais não fazem sentido 
para eles, e os aparelhos servirão para o bebê agarrar, sugar, bater, virar 
e mexer – ou seja, conhecer, à maneira dele, os objetos. Portanto, são 
mais valiosos móbiles, chocalhos, panelas e potes coloridos, objetos 
de encaixe e que possam empilhar, encher ou esvaziar, e experimentar, 
do sabor à forma. Quando o bebê vai conhecendo o mundo, também 
vai reconhecendo a si mesmo. Espaço físico para poder sentar, enga-
tinhar, dar os primeiros passos, tudo isto é mais importante que fixar 
a atenção do olhar na tela e coordenar visão-bracinhos para acionar 
qualquer botão!

É na interação com o meio ambiente que os bebês podem aprender, 
com o auxílio de brinquedos, noções de tamanho, forma, som textura 
e o funcionamento das coisas. Brinquedos que façam sons e barulhos, 
que se movam, blocos grandes de encaixe, brinquedos com rodas e 
brinquedos para a areia são excelentes estímulos. Eles devem ser atra-
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tivos, coloridos, variados em textura e peso, para manter o trabalho de 
estimulação dos sentidos e do pensamento. Prefira os brinquedos de 
puxar, empurrar e girar, empilhar – pode ser desde uma garrafa pet até 
carrinhos e bonecos construídos com sucata, desde que sejam feitos 
com peças grandes que não possam ser engolidas. Bebês devem brin-
car com liberdade e segurança. Por estar sempre em busca do novo, o 
bebê se desinteressa rápido assim que apreende o que lhe é apresen-
tado, o que lhe é suficiente para continuar a compreender o mundo.

A PARTIR DE 4 ANOS AOS 7 ANOS
O bebê já cresceu e deve estar mais hábil e confortável em relação 

à sua coordenação motora. E, agora, o faz-de-conta exerce uma im-
portante função. Ele brinca de imitar o mundo adulto e de fantasiar, 
mantém sua atenção por mais tempo em algum objeto ou em alguma 
atividade, e suas habilidades de coordenação dos olhos e das mãos po-
dem, agora, ser mais bem estimuladas.

É sempre uma boa ideia utilizar brinquedos que estimulem a mo-
vimentação corporal para que o bebê continue se aperfeiçoando no 
conhecimento de si e do mundo, agora com regras que ele entende 
melhor, ou sobre as quais consegue pensar. São indicadas bolas para 
pegar ou chutar e que possam oferecer experiências ao ar livre, caixas 
de papelão nas quais eles possam entrar e brincas de “dirigir”, ou ca-
pas de tecido que os permitam “voar”. Também são adequados os que-
bra-cabeças simples (peças grandes sempre), brinquedos de montar e 
desmontar, brinquedos musicais como pianos, pandeiros, tambores e 
instrumentos de som, no geral, fantasias, bonecas, carrinhos e paneli-
nhas. Não há limites para o que uma caixa de papelão possa se tornar! 
Essa exploração mais ativa e autônoma do mundo inclui, sempre com 
segurança, móveis de escalada, aparelhos e utensílios domésticos (pa-
nelas!), fantasias, bonecas e carrinhos, tintas papéis, lápis de cor. Além 
disso, desenhar ou rabiscar em diferentes papéis (textura, forma) e 
em diferentes posições (pregados às paredes, no chão, soltos ou fixos) 
pode ser muito divertido.

Celulares e tablets são fonte de curiosidade e imitação – cuide 
com atenção de seu próprio uso e do momento em que ache correto 
oferecer à curiosidade das crianças. As crianças pedem para utilizar 
esses aparelhos, às vezes estimuladas por irmãos ou irmãs mais ve-
lhos. Nesses casos, sua playlist musical pode se tornar um bom jogo 
de música, dança, movimento e espaço! De forma mais direcionada, 
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existem alguns jogos digitais destinados a discriminar cores, formas e 
sons, como os jogos que imitam instrumentos musicais. Esses dispo-
sitivos podem ser utilizados, com tempo regrado (pouco tempo), sob 
supervisão, em forma de brincadeira.

Outros jogos e aplicativos interativos, frequentemente utilizados, 
são os de corrida infinita (como Subway Surfers), simulação, (Toca Hair 
Saloon, que permite ao jogador criar cortes de cabelo no personagem), 
cozinha (Cooking Mama), Talking Tom/Angela. Gamebooks (livros que 
misturam histórias e jogos) também podem ser propostos desde que 
por pouco tempo. Alguns jogos e consoles sugerem a movimentação, 
permitindo a interação familiar, como é o caso do Just Dance. Tam-
bém existem jogos que têm foco na criação e na criatividade, como o 
Nintendo Labo, que possui periféricos de papelão pré-recortados para 
a montagem e pintura com canetinhas, estimulando a interação com 
os pais e outras crianças. É importante lembrar que nenhum e-book 
substitui a voz humana e familiar. Não é recomendado que as crianças 
façam disso sua única atividade, devendo alterná-la com outros brin-
quedos/brincadeiras. O universo de possibilidades interativas virtuais 
não deve se sobrepor ao real. Viva o brincar livre!

CRIANÇAS DE 7 A 10 ANOS
A partir dos 7 anos, jogos com regras, que estimulam raciocínio e 

memória e a socialização, são recomendáveis. Os brinquedos e brin-
cadeiras que envolvam atividades físicas são sempre bem-vindos. Bi-
cicletas, patins e patinetes passam a ser atrativos. Jogos de equipe di-
vertidos e estimulantes, como pega-pega, pique-bandeira e queimada 
colaboram para o aprendizado de normas sociais. Jogos de tabuleiro e 
de memorização, dominós e quebra-cabeças, assim como argila, mas-
sinha, lápis de cor e tinta, continuam em alta. Experimentos “quími-
cos” e saborosos na cozinha (com supervisão de um adulto!), ou kits de 
pequenos cientistas, fazem sucesso entre as crianças. Bonecos e bone-
cas que estejam vestidos de alguma profissão ou que estejam na moda 
devido a algum fator (por serem de um desenho animado muito visto, 
por exemplo), passam a ser de interesse, e alimentam fantasias mais 
elaboradas em jogos compartilhados.

A partir dos 7 anos, celulares pessoais, videogame, tablets e com-
putadores passam a ser mais acessíveis e até mais desejados pelas 
crianças. Em todo caso, elas se encontram motoramente melhor ha-
bilitadas para a manipulação desses dispositivos. Jogos de construção 
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como Minecraft ou Terraria, que incluem raciocínio e um grau de ex-
ploração por parte do jogador, podem dar conta dos interesses iniciais; 
jogos nos quais podem fazer construções como zoológicos, parque 
temáticos; versões digitais de jogos de Lego ou jogos de plataforma 
que incluem andar em labirintos recolhendo tesouros, evitar perigos 
e superar obstáculos, como a maioria dos jogos da franquia Mario, são 
frequentes.

É comum o interesse das crianças em jogos competitivos tais como 
Clash of Clans; jogos de esporte como FIFA, PES, Rocket League. Esses 
jogos, especificamente, possuem classificações indicativas, as quais 
sempre devem ser consultadas. Além disso, algumas animações e sé-
ries animadas utilizam seus personagens para os jogos, tais como o 
Free Fall de Frozen (jogos de juntar três peças) ou o jogo de defesa de 
torre de Gravity Falls.

Não é demais lembrar que os pais são os responsáveis pelo con-
trole de conteúdo e de tempo de uso dos instrumentos e jogos. São 
eles que devem supervisionar o conteúdo do que ofertam, estabelecer 
regras e limites bem claros sobre o lugar de uso, os dias, a frequência e 
o tempo da sessão de jogo. Os jogos devem coexistir com brincadeiras 
ao ar livre, com amigos e escola e com o convívio familiar.

CRIANÇAS A PARTIR DE 11 ANOS
Nesse período, as crianças desenvolvem habilidades específicas e 

sua atenção se volta para certos passatempos e ocupações, modelos 
em escala, jogos de mágica, kits de elaboração e construção e quebra-
-cabeças mais elaborados. A convivência social passa a ser um pon-
to mais importante, assim como a aceitação dos colegas e a interação 
com eles. Os jogos (de equipe, de tabuleiro e digitais) desempenham 
os papéis de estimular a convivência social, bem como de introduzir, 
aprimorar ou modificar as regras sociais de cada grupo de que parti-
cipam, para criação de respeito mútuo e reconhecimento dos limites 
individuais. As preferências deste período incluem jogos de estratégia 
e que exigem um pouco mais dos jogadores, em questão de desafios 
motores ou cognitivos. Jogos que envolvam alguma ciência, raciocínio 
lógico e possibilidade de abstração, elementos a desvendar, percursos, 
imaginação e histórias também são recomendados.

No meio digital, fazem sucesso os jogos de emulação e interação 
musical, em que se deve tocar instrumentos ou dançar, como Guitar 
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Hero e Just Dance ou, ainda, jogos que buscam emular veículos da vida 
real, como Need For Speed, entre outros. Os SimGames, como SimCity 
e Roller Coaster Tycoon Touch, que permitem construções e emulam 
ambientes reais, despertam bastante interesse. É também comum que 
surja o interesse por jogos de fantasia e jogos multiplayers (com ou-
tros jogadores) como RPGs e MOBAs.

Após os 12 anos, os interesses dos adolescentes se aproximam 
mais aos dos adultos. É quando os jogos digitais costumam se tornar 
mais atraentes do que nunca, especialmente pela participação do ce-
lular e da internet na vida deles, somado ao desejo por aceitação e 
pelo desenvolvimento de laços com outros adolescentes. A expansão 
do pensamento formal e da capacidade de abstração, assim como a 
descoberta das possibilidades de trabalhos em equipes virtuais, pode 
chamar atenção. O computador e suas possibilidades (interações, si-
tes, zonas desconhecidas) adquirem uma importância maior entre seus 
interesses pessoais que apenas para jogar videogame. Não é de se es-
tranhar que, nesse momento, surja também o interesse por jogos poli-
ticamente incorretos, de conteúdo violento e de complexidade maior. 
Exemplos desse tipo de conteúdo seriam os jogos de tiro, de terror, 
entre outros. Crescer continua sendo sinônimo de experimentar. A 
qualidade da supervisão cuidadora ou parental deve envolver mais e 
mais o diálogo, com o intuito de conhecer para prevenir, conversar 
para entrar em acordos e expandir, de maneira otimizada, a direção 
desse crescimento.

ADOLESCENTES
Jovens de perfis introvertidos e extrovertidos experimentam esses 

jogos. Para os mais introvertidos, a vivência de um mundo perfeito, 
de estresse controlado, onde é possível encontrar amigos que têm os 
mesmos gostos e perfis, pode ser extremamente prazerosa. Os de per-
fis extrovertidos convidam amigos às suas casas, onde fazem sessões 
de jogos com diversas pessoas ao mesmo tempo, rindo alto e muitas 
vezes gritando. Jogos de dança e música podem ser bastante interati-
vos, reunindo amigos e familiares ao som das músicas. Os jogos auxi-
liam na experimentação da identidade, permitindo que os adolescen-
tes desempenhem diversos papéis, importantes para definirem quem 
serão no futuro.

O monitoramento parental eficaz sobre o comportamento dos ado-
lescentes exige o equilíbrio entre dar liberdade demais e ser intrusivo 
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à vida deles. Depende também do quanto os jovens deixam seus pais/
responsáveis saberem sobre suas atitudes, suas rotinas e seus compor-
tamentos fora do lar. Sabe-se também que, às vezes, a predisposição 
do adolescente em violar as regras familiares advém da pressão ou da 
cumplicidade de seus pares (amigos, colegas) ou de sua própria ne-
cessidade de obter aprovação de seus grupos de afinidades, daqueles 
com quem fazem as coisas juntos. Outro lado da mesma moeda, os 
grupos de pares (virtuais ou reais) são fontes de afeto, acolhimento, 
compreensão e orientação moral.

Nesse sentido, os programas escolares que estimulam as habilida-
des sociais e o controle emocional para todos os adolescentes (e não 
apenas àqueles que se encontram vulneráveis ou em risco) devem ser 
considerados como preventivos e promotores de saúde. Vale lembrar 
que bons relacionamentos promovem o bom ajustamento, o que, por 
sua vez, promove boas amizades.

Deve-se também considerar a eficácia coletiva, ou seja, a força das 
conexões sociais dentro de uma comunidade, e o grau em que os mo-
radores monitoram ou supervisionam os filhos dos outros, como fator 
preventivo e promotor de saúde, o que desestimularia comportamen-
tos de risco ou antissociais. Seria importante considerar, solidaria-
mente, os amigos dos filhos como a seus filhos, bem como conversar, 
explicar e dar as regras. A comunidade, ou um olhar comunitário, pode 
ser tão importante, no seu apoio, quanto a família.
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4. QUANTO TEMPO, ONDE E 
EM QUE SITUAÇÕES JOGAR

A importância da 
mediação ativa

 █ Maria Thereza de Alencar Lima

ASSIM COMO TODAS AS MÍDIAS DE ENTRETENIMENTO, COMO 
a televisão, os jogos precisam ser regulamentados pelas famílias. 
Quando bem utilizados, promovem habilidades e atitudes posi-
tivas frente ao mundo; quando mal utilizados, estimulam o se-

dentarismo, a dependência e a dificuldade de socializar. Acompanhar 
e monitorar o uso faz-se necessário, assim como estar ciente de que 
as regras propostas serão testadas nos seus limites (físicos e digitais) 
e que é importante saber mais ou aprender constantemente para mo-
nitorar.

A tarefa de educar quanto à melhor forma de uso dos jogos per-
tence prioritariamente aos pais e responsáveis (e não à escola). O mo-
nitoramento eficiente, ou seja, a regulação do tempo de jogos e a dis-
criminação de conteúdo que permita assegurar que a exposição aos 
jogos tenha mais efeitos positivos que negativos, demanda a observa-
ção atenta dos filhos e/ou depende da divulgação das informações por 
parte deles. Portanto, a atenção e um clima afetuoso e responsivo por 
parte da família, dos pais e cuidadores são fatores de proteção quanto 
ao mau uso dos jogos. Existe uma estreita relação entre afeto, intimi-
dade e a partilha de informações, assim como das expectativas e da 
comunicação entre pais/cuidadores e filhos.

As mudanças na forma como a criança ou o adolescente usa/gasta 
seu tempo jogando ou, ainda, mudanças no tipo de conteúdo dos jogos 
(violentos, por exemplo) podem ser consideradas por eles como sen-
do de ordem pessoal, e, portanto, menos sujeitas a revelações espon-
tâneas ou, simplesmente, não compartilhadas com pais e cuidadores. 
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Estes, por sua vez, podem ser surpreendidos por não terem sido infor-
mados. Outras vezes, creditam à escola a função de informar e esclare-
cer sobre o bom uso das mídias do entretenimento, considerando não 
estarem aptos a este papel.

Entretanto, é essencial buscar ativamente conhecer e interessar-
-se por este aspecto da vida dos filhos, encorajando-os a falar aberta-
mente sobre suas rotinas e seus interesses, não apenas com a finalida-
de de controle, mas também por intimidade e apoio. É imprescindível 
exercer um papel protetor e ativo através de diálogos e discussão com 
as crianças e os adolescentes e não esperar que apenas a escola seja 
mediadora.

Quando se trata de mediar o comportamento dos filhos frente aos 
jogos, é também fundamental insistir em regras, normas e valores im-
portantes para a família e, ao mesmo tempo, buscar tomar decisões 
em interação, mantendo a disposição de ouvir, explicar e negociar. É 
desafiador manter a firmeza sobre o que é valoroso e saudável sem 
dominar a experiência do uso ou retirar o amor, por controle. É tênue 
a linha entre dar suficiente independência aos filhos e protegê-los de 
julgamentos decorrentes da imaturidade. Mas é indispensável manter 
o espaço pessoal de cada um na família através de conversas, acordos 
e renegociações constantes.

A mediação ativa se caracteriza por instruir, informar, criticar, 
aprovar ou desaprovar conteúdo ou atividades, estabelecer acordos 
para o uso enquanto a criança ou o adolescente ainda está utilizando 
a mídia. A mediação restritiva se dá pelo uso de regras explícitas para 
utilização (quando, quanto tempo, local, conteúdo) sem necessaria-
mente oferecer uma explicação ou abrir-se para uma conversa. O “uso 
acompanhado” também é uma forma de mediação e implica em estar 
presente na atividade, sem conversa ou orientação. No cotidiano, es-
sas formas de mediar são as mais utilizadas por pais e cuidadores e 
se alternam ou rodiziam, mas a que aporta melhores resultados é a 
mediação ativa, que combina envolvimento, concessão de autonomia 
e tomada de decisão em interação positiva. Muita intromissão ou ex-
cesso de autonomia são condutas de pouca ajuda.

Outro desafio que os adultos devem enfrentar ao educar o com-
portamento de seus filhos é o questionamento do próprio comporta-
mento. O que se é ou se mostra para seu filho/a quando o assunto é 
alívio de estresse, rotina, ambiente familiar? A consistência ou coesão 
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entre o próprio comportamento e o que é solicitado aos filhos é essen-
cial para bons resultados no controle do uso dos games.

Também é importante saber que, por vezes, o mau uso dos games 
se deve a fortes sentimentos de pertencimento e conexão apenas ex-
perimentados nos jogos acompanhados, ao alívio do estresse que estes 
possam trazer, bem como ao alto grau de sensações que multitelas ou 
multitarefas podem propiciar. Entretanto, são sinais de alerta relacio-
nados ao jogar problemático, que denunciam seu mau uso: mudanças 
de humor (por exemplo, a criança só fica feliz quando joga), perda de 
sono devido a jogos, interesse diminuído em outras atividades, mentir 
sobre o tempo de jogo e se recusar a parar de jogar quando solicitado. 
São múltiplos os fatores que podem levar a estes comportamentos si-
nalizadores de risco. Consequentemente, é difícil a sua prevenção.

 ■ Ouça com atenção quando seus filhos compartilham informa-
ções sobre o universo dos jogos. Pode parecer bobo para alguns 
adultos, mas é importante para crianças e adolescentes.

 ■ Estabeleça regras e combinados de horários.

 ■ Jogos online não têm pause. Dependendo do jogo, é mais fácil 
estabelecer os limites por partidas e objetivos do que por horá-
rios fixos.

 ■ Procure entender com eles as dinâmicas dos campeonatos: 
seus dias, horários e como deve ser a dedicação a eles, e faça 
combinados que não atrapalhem as rotinas familiares.

 ■ Verifique o uso que você faz das mídias: se você não desgruda 
do celular e faz tudo com o olho na tela, vai ser muito difícil 
impor regras.

 ■ Em muitos casos, convém explicar que o uso que os pais fa-
zem do computador e celular se refere a trabalho, e não a mo-
mentos continuados de lazer.

 ■ Jogue junto com seu filho(a), mesmo que você não tenha 
 habilidade ou que ele diga que você é ruim. Nesse caso, peça o 
auxílio dele.

RECOMENDAÇÕES 
DA HOMO LUDENS
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 ■ Caso não tenha habilidade, assista seu filho jogar. Ao assistir, 
os pais podem se interessar e com isso superar ou não a falta de 
habilidade.

 ■ É importante acompanhar a atividade dos jogos, mas isso não 
precisa ser de forma pressionadora. Procure inteirar-se do con-
teúdo, tendo em mente que jogar é uma atividade prazerosa, que 
perde a graça quando feita sob pressão. A criança pode e deve ter 
momentos de jogo desacompanhado.

 ■ Certifique-se de oferecer outras atividades para seus filhos 
fora do mundo digital, como contato com a natureza. Quais são 
os espaços disponíveis onde você mora? Parques, praças, praias, 
lagos, fazendas? Assistir ao pôr do sol da janela de um aparta-
mento, contemplar o entorno à procura de aves e pássaros são 
atividades que podem trazer essa sensação de integração com o 
meio ambiente.

 ■ Só permita que videogames sejam jogados depois que a lição 
de casa e as tarefas tenham sido realizadas.

 ■ Para crianças menores, é possível usar um alarme que indique 
a ela que o tempo já acabou. Os jogos podem nos fazer perder a 
noção do tempo do relógio, sendo que o jogador pensa que ficou 
menos tempo no jogo do que, de fato, ficou.

 ■ Converse sobre o universo dos jogos escolhidos, sobre os ou-
tros jogadores e sobre os tipos de estratégia que desenvolvem.

 ■ Incentive o uso de jogos educativos ou os que utilizam a ima-
ginação e a criação.

 ■ Há muito conteúdo disponível no YouTube e no Twitch, caso 
queira se inteirar melhor do conteúdo do jogo antes de conver-
sar com seu filho.

 ■ “Uso acompanhado” é um ponto importante que não deve ser 
confundido com uma ação tutelada que interfere (ou pode inter-
ferir) no desenvolvimento para a vida. Essa vivência comparti-
lhada no jogo ajuda a reforçar vínculos de confiança.



ORGANIZADO POR IVELISE FORTIM 35

O corpo e a saúde em jogo
 █ Ivelise Fortim (revisão Evelyn Eisenstein)

Especialmente durante o final da infância e da adolescência, quando 
jogos digitais se tornam mais interessantes, é preciso ficar atento aos 
usos que podem ser feitos. Quando os jogos deixam de ser apenas uma 
diversão para entreter o usuário, podem trazer complicações como 
uma dependência, em casos mais graves. Entretanto, muitos jogadores 
não são dependentes, mas usam o jogo como uma forma de negligen-
ciar suas tarefas, sem saber priorizar as atividades e distribuir o tempo 
para elas.

Em alguns casos, passar muito tempo jogando pode ser um indica-
dor de solidão, e é preciso refletir com os adolescentes que a interação 
online é interessante, mas isto não significa que se possa abrir mão de 
tudo em torno da vida real e do que interações pessoais podem propor-
cionar. Pode ser interessante diminuir a presença dos jogos na vida de 
uma pessoa caso isso seja prejudicial, ocasionando desde noites mal 
dormidas e notas baixas a um círculo social menor.

Muito tempo de jogo pode trazer problemas físicos a crianças e 
adolescentes. Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria – SBP, o uso 
excessivo de jogos pode trazer problemas físicos, tais como lesão por 
esforço repetitivo, problemas posturais e visuais, transtornos de sono 
e alimentação, sedentarismo e problemas auditivos por uso excessivo 
de sons altos em fones de ouvido.

Em excesso, a luz azul emitida por aparelhos eletrônicos, ao ser 
absorvida pela retina, estimula o cérebro a ficar alerta e suprime a pro-
dução da melatonina, hormônio que induz ao descanso, provocando 
sono ruim e dificuldades na hora de dormir. Em crianças, o crescimen-
to está relacionado com as horas saudáveis de sono para a produção do 
hormônio de crescimento, e uma diminuição nestas horas pode levar a 
um déficit ou atraso (deficiência de crescimento.)

Muitas horas em frente à tela também podem afetar os olhos, pois 
há diminuição da atividade do piscar, levando à redução na lubrifica-
ção do olho.

Com relação aos problemas posturais, as longas horas em que se 
permanece sentado podem ocasionar complicações em lesões como 
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lordose, hérnia de disco ou escoliose. Lesões posturais são frequentes 
durante a fase de crescimento da coluna de adolescentes, e a má pos-
tura as facilita ou complica, afetando e causando distorções no alinha-
mento da coluna/espinha cervical-torácica e lombar na vida adulta, e 
também as cervicobraquialgias, que são as dores de pescoço, ombro e 
braços, muito frequentes em adolescentes que jogam videogames por 
muitas horas.

Crianças menores de 2-3 anos que são expostas às telas e fazem 
uso excessivo de vídeos e jogos podem apresentar atraso nos proces-
sos de desenvolvimento da linguagem, muitas vezes podendo ser con-
fundido com o diagnóstico dos transtornos de espectro autista.

Muitas crianças querem jogar em outros lugares que não uma resi-
dência, e nem todos os espaços são adequados, como quando estamos 
nos deslocando, andando ou dentro do carro. O uso de celulares quan-
do se está andando pode causar acidentes, tais como quedas, tropeços 
e encontrões. O uso de celulares e tablets no carro deve ser feito ape-
nas com o carro parado, pois o uso com o carro em movimento pode 
provocar tontura e vômitos (cinetose).
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 ■ Não permita que a criança jogue no celular em situações de 
risco, tais como andando, atravessando a rua, subindo ou des-
cendo escadas, dentro de elevadores ou com o carregador conec-
tado na tomada, a fim de evitar acidentes.

 ■ Não permita que o jogo atrapalhe as horas saudáveis de sono.

 ■ Evite jogar entre duas a três horas antes de dormir. A luz onda 
azul e o brilho das telas prejudica o sono.

 ■ É possível configurar a tela para luz noturna, para minimizar 
o problema.

 ■ Não permita que seu filho jogue no celular durante as refei-
ções, ou que coma em frente à tela. É importante que a alimen-
tação seja uma atividade em que exista concentração.

 ■ Encoraje as crianças a interagirem entre si. Evite celulares 
em lugares onde as crianças podem e devem interagir, como em 
passeios na natureza, práticas esportivas e festas infantis.

 ■ Faça combinados com a criança e com o adolescente, estabe-
lecendo regras de convívio e horários, explicando que a ativida-
de de jogar não pode atrapalhar as rotinas e os eventos familia-
res, tais como festas e visitas aos finais de semana.

 ■ Evite jogar com o carro em movimento. Pode gerar náuseas e 
vômitos.

 ■ Evite jogar em casa apenas com a luz do monitor. Acenda as 
luzes. A movimentação da tela feita no escuro também pode ge-
rar náuseas e vômitos. 

RECOMENDAÇÕES
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Jogando demais?
 █ Daniel Spritzer

Essa é uma das principais preocupações de pais e responsáveis. Cente-
nas de estudos já foram realizadas, em diversos países, demonstrando 
uma série de consequências negativas decorrentes do uso problemá-
tico dos games: distúrbios do sono, depressão, ansiedade, conflitos in-
terpessoais, isolamento social, redução no desempenho escolar e no 
trabalho, entre outros.

Em 2018, a Organização Mundial de Saúde reconheceu este proble-
ma como um novo transtorno mental, incluindo o Gaming Disorder (ain-
da sem tradução oficial para o português) como um diagnóstico oficial 
na 11a edição da Classificação Internacional de Doenças (CID-11). Para 
que se faça esse diagnóstico, é necessário que a pessoa tenha um padrão 
de jogo persistente ou recorrente, por pelo menos 12 meses, e que 
apresente obrigatoriamente TODAS as características abaixo:

1. Perda de controle sobre o jogar (relativo ao início, frequência, inten-
sidade, duração, término e contexto). Nesses casos, a pessoa começa 
a jogar antes do que tinha combinado, joga por mais tempo do que 
poderia ou tinha planejado, não consegue parar de jogar na hora 
estabelecida, acaba jogando em situações em que deveria estar 
realizando outras atividades etc.

2. Aumento de prioridade dada ao jogar, ao ponto de se sobrepor a ou-
tros interesses e atividades diárias. O jogar acaba assumindo o lugar 
e a importância de atividades essenciais como dormir, se alimen-
tar, estudar/trabalhar, se relacionar com familiares e amigos etc.

3. Continuação ou mesmo aumento do jogar apesar da ocorrência de 
consequências negativas. Este padrão de comportamento é de in-
tensidade suficiente para resultar em prejuízo significativo em nível 
pessoal, familiar, social, educacional, ocupacional ou em outras esfe-
ras da vida. A ocorrência obrigatória de prejuízo significativo de-
corrente do jogar é fundamental para diminuir o risco de se diag-
nosticar incorretamente pessoas que jogam de maneira saudável 
– mesmo que intensa – e que não apresentam qualquer prejuízo 
em função desse comportamento, uma vez que se trata da grande 
maioria dos jogadores.
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Seguindo esse mesmo raciocínio, é importante notar que o tempo 
de jogo não é um critério utilizado para fazer o diagnóstico de uso 
problemático de games, justamente por não diferenciar os jogadores 
que apresentam problemas daqueles que não tem prejuízo algum de-
corrente desse comportamento (na prática, algumas pessoas conse-
guem jogar de modo seguro por 20-30h por semana, enquanto outras 
podem apresentar problemas com um tempo de jogo bem menor).

Pesquisas recentes apontam que o uso problemático de games 
pode ser encontrada em até 1% e 3% da população, sendo mais comum 
em homens do que em mulheres e em pessoas mais jovens do que em 
pessoas mais velhas. Além disso, considera-se que metade das pes-
soas com este transtorno apresenta também outros problemas emo-
cionais, como depressão, ansiedade social (timidez excessiva) e déficit 
de atenção. O uso problemático de games também está relacionado 
com a qualidade dos relacionamentos familiares, e muitas pesquisas 
apontam que relações familiares marcadas por pouco afeto e pouca 
proximidade entre pais e filhos estão associadas com maior risco de 
desenvolver esse transtorno. O mesmo risco também existe pelo pou-
co tempo de convívio entre pais e filhos.

Quando pensamos que alguém pode estar fazendo um uso pro-
blemático de games, é importante que se assuma uma postura não jul-
gadora e que não se tente diminuir a importância do jogar para essa 
pessoa, pois, via de regra, esta é a atividade que ela considera como a 
mais importante da sua vida. Conhecer as características do jogo, do 
personagem, das tarefas e missões que o jogador realiza pode ser útil 
para os pais se conectarem melhor com os seus filhos.

Quando se detecta a necessidade de tratamento, é imprescindí-
vel que sejam entendidas as necessidades psicológicas de cada pessoa, 
assim como os motivos que levaram a jogar de modo problemático. 
Especialmente entre adolescentes e adultos jovens, é muito comum 
que não se reconheça que está jogando de modo problemático, e isso 
leva a uma postura de não buscar ajuda ou não querer se envolver no 
processo de tratamento. Nesses casos, pode ser necessária (e mais efe-
tiva) uma abordagem terapêutica que inclua a participação de outros 
membros da família e pessoas de confiança do adolescente. De modo 
geral, o tratamento do uso problemático de jogos digitais tem como 
objetivo o uso moderado e não necessariamente a abstinência plena 
(diferente do tratamento das dependências de álcool e outras drogas).
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Uma vez que o uso problemático de jogos não tem uma 
causa única, é impossível estabelecer uma medida simples para 
prevenir sua ocorrência ou atenuar sua intensidade. Entretanto, 
existem algumas orientações para os pais e cuidadores:

 ■ Tente ser um modelo para o uso mais saudável de mídias ele-
trônicas.

 ■ Incentive o jogo como uma atividade familiar.

 ■ Motive os filhos a pensar criticamente sobre o uso que estão 
fazendo dos games, a desenvolver novas habilidades de lidar 
com o estresse e dificuldades (que não exclusivamente o jogar), 
e a reforçar laços sociais fora do ambiente do jogo.

 ■ Estimule outros interesses e proporcione outras atividades 
além dos games, especialmente a prática de esportes e exercícios 
físicos, livros, museus, passeios, atividades comunitárias/sociais.

 ■ Atentar para os sinais de alerta relacionados ao jogar proble-
mático, como:

a)  mudanças de humor (por exemplo, a criança só fica feliz 
quando joga);

b)  perda de sono devido a jogos, interesse diminuído em ou-
tras atividades;

c)  mentir sobre o tempo de jogo e se recusar a parar de jogar 
quando solicitado;

d)  consequências negativas do jogo: problemas escolares e/
ou no trabalho, conflitos, falta de autocuidado etc.

Nesses casos, deve-se procurar orientação especializada 
(médicos psiquiatras, pediatras, psicólogos) para avaliação e, se 
necessário, tratamento do uso problemático de games e outros 
problemas emocionais.

Mas, principalmente, é preciso ter em mente que a qualida-
de do relacionamento entre pais e filhos é o principal fator de 
proteção para o uso problemático de games, muito mais impor-
tante do que qualquer estratégia de monitoramento!

RECOMENDAÇÕES
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5. CONTEÚDO DOS JOGOS

As classificações indicativas
 █ Ivelise Fortim, Julio Cesar Araujo

OS JOGOS PODEM TER DIFERENTES PERSONAGENS, ENREDOS, 
contextos e propostas. Por conta disso, é necessário atentar-se à 
classificação indicativa e ao conteúdo dos jogos, pois nem tudo é 
indicado para crianças e adolescentes de todas as idades.

Assim, a classificação indicativa existe para ajudar o responsável a 
saber qual conteúdo está presente nos jogos e se eles são ou não ade-
quados a certas faixas etárias. Existem jogos mais infantis que contam 
suas histórias de forma mais leve, com heróis, princesas e monstros, 
enquanto outros utilizam elementos mais adultos, que podem incluir 
uso de drogas, palavreado ofensivo e forte, violência e sexo.

Os sistemas que classificam o que é considerado aceitável para 
cada idade variam de acordo com a localidade ou a região, por conta de 
questões sociais, culturais e legais. No caso dos jogos, essa classifica-
ção serve para informar qual é o conteúdo apresentado na obra, e sua 
indicação de acordo com a faixa etária.

Estar atento à classificação indicativa é muito importante para sa-
ber o que determinado jogo contém, quais são os recursos utilizados 
nele e para qual público ele está direcionado.

Existem, ao redor do mundo, formatos e regras de classificação 
indicativa que possibilitam ao consumidor final realizar uma compra 
consciente com base no conteúdo do produto que está consumindo. 
A classificação indicativa varia de acordo com o país e é utilizada em 
filmes, programas de televisão e, por fim, jogos.

Muitos jogos vendidos em nosso país são importados ou estão 
disponíveis em plataformas internacionais, e seguem, além da Clas-
sificação Indicativa Brasileira, as classificações indicativas PEGI (Pan 
European Game Information, sistema usado na Europa) e da ESBR 
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Classificação indicativa 
brasileira-ClassInd

 █ Henrique Oliveira da Rocha

A política de Classificação Indicativa está alicerçada na salvaguarda 
dos direitos das crianças e dos adolescentes, protegendo-os da exposi-
ção indevida a conteúdos impróprios existentes em obras audiovisuais 
comercializadas e exibidas no Brasil. As obras do mercado de televisão, 
cinema, streaming, jogos de videogame, aplicativos de celulares e jogos 
de RPG (Role-Playing Game) são classificadas de acordo com tendên-
cias constantes em três eixos principais que podem influenciar no de-
senvolvimento de crianças e adolescentes: “violência”, “sexo e nudez” 
e “drogas”. A partir da elaboração de relatórios detalhados sobre cada 
uma das obras ou de seus capítulos (no caso de obras seriadas, tais 
como novelas), estabelece-se, com base no Guia Prático da Classifica-
ção Indicativa, uma faixa etária (Livre, 10, 12, 14, 16 ou 18 anos) para 
a qual o produto é adequado, que serve como informação relevante 
aos pais e responsáveis para tomarem a decisão final do que seus fi-
lhos poderão ou não assistir. A Classificação Indicativa não substitui 
o cuidado dos pais – é fundamentalmente uma ferramenta que pode 
ser usada por eles. Por isso, recomendamos fortemente que os pais e 
responsáveis analisem a mídia previamente e conversem com os filhos 
sobre os conteúdos e temas nela abordados.

Vale ressaltar, ainda, que o trabalho realizado pela Classificação 
Indicativa não restringe a veiculação de nenhum conteúdo, tampou-
co é de ordem qualitativa ou examina a precisão da informação presta-
da pelas obras. A livre expressão e a liberdade artísticas são intrínsecas 
à produção de obras de televisão e cinema, de aplicativos e jogos de 
RPG. Cabe estritamente aos canais de veiculação escolher o que será 
transmitido.

(Entertainment Software Rating Board, utilizado especialmente nos 
EUA). Ambas as classificações utilizam como critério o que é encon-
trado do jogo (linguajar, roteiro, personagens e conteúdo) em relação 
à faixa etária. 
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 ■ Verifique a classificação indicativa do jogo antes da compra.

 ■ Ter filhos de diferentes idades pode ser desafiador com rela-
ção à classificação indicativa, pois crianças menores podem aca-
bar tendo contato com um conteúdo que já é permitido para os 
mais velhos. Faça combinados com os mais velhos sobre como e 
quando jogar.

 ■ Procure na internet o conteúdo integral do jogo para mais in-
formações.

 ■ Converse com a criança e o adolescente sobre os problemas 
de ver conteúdo inadequado e suas consequências. Busque criar 
estratégias que façam paralelos entre o conteúdo inadequado e 
situações inadequadas do cotidiano.

 ■ Discuta o conteúdo do jogo com as crianças, fazendo com que 
estabeleçam um pensamento crítico sobre o que jogam. Ajude-
-as a desenvolver um olhar crítico que suscite questionamentos 
e busca de informações para que reflitam de forma abrangente 
acerca das situações que ocorrem dentro dos jogos.

 ■ Jogue videogames com as crianças para entender suas expe-
riências e suas reações aos conteúdos.

 ■ Do ponto de vista das crianças, jogos de terror são muito mais 
impactantes do que jogos de tiro. Verifique a maturidade da 
criança e suas reações com relação a esses conteúdos.

RECOMENDAÇÕES 
DA HOMO LUDENS
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Onde encontrar a 
classificação indicativa

 █ Julio Cesar Araujo

É comum encontrarmos informações sobre a classificação indicativa 
dos jogos no site oficial dos games ou em sua embalagem, na parte da 
frente ou de trás, de acordo com seu país de produção. A forma como a 
classificação é feita também varia de acordo com o país em que o jogo 
é produzido, sendo que podem apresentar a ClassInd, o sistema PEGI 
ou ESBR1.

Além disso, cada console possui uma forma única de comunicar ao 
consumidor o tipo de produto que ele vai adquirir. Elencamos a seguir 
algumas instruções para facilitar a localização da classificação indica-
tiva de acordo com o aparelho2:

 ■ NINTENDO SWITCH: A Nintendo disponibiliza mais informações 
sobre o sistema utilizado pela empresa no Brasil em seu site: ht-
tps://www.nintendo.pt/Assistencia/Pais/Classificacao-etaria/O-
-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classi-
ficacao-etaria-660719.html.Para qualquer jogo comprado pelo site 
no Brasil, a classificação indicativa aparece na lateral esquerda, no 
canto inferior, próximo à capa do título. Em suas mídias físicas, a 
classificação se encontra na lateral esquerda, no canto inferior.

 ■ PLAYSTATION 4: A Playstation disponibiliza informações sobre o 
sistema que utiliza no Brasil em seu site: https://www.playstation.
com/pt-pt/get-help/help-library/my-account/parental-controls/
age-ratings-and-parental-controls/. As mídias físicas do PS4 costu-
mam mostrar sua classificação na lateral esquerda no canto inferior 
da embalagem ou em sua parte traseira, entre as informações de 
jogabilidade e o resumo do jogo. Jogos comprados pela PSN (rede 
online) e pelo site da Playstation têm sua classificação indicativa 

1 As informações sobre classificação indicativa podem ser encontradas nos sites da PEGI e da 
ESBR, respectivamente: https://pegi.info/pt-pt/what-do-the-labels-mean e https://www.
esrb.org/ratings-guide/

2 Os sites mencionados na listagem foram consultados em julho de 2020.

https://www.nintendo.pt/Assistencia/Pais/Classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria-660719.html
https://www.nintendo.pt/Assistencia/Pais/Classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria-660719.html
https://www.nintendo.pt/Assistencia/Pais/Classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria-660719.html
https://www.nintendo.pt/Assistencia/Pais/Classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria-660719.html
https://www.nintendo.pt/Assistencia/Pais/Classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria/O-sistema-PEGI-de-classificacao-etaria-660719.html
https://www.playstation.com/pt-pt/get-help/help-library/my-account/parental-controls/age-ratings-and-parental-controls/
https://www.playstation.com/pt-pt/get-help/help-library/my-account/parental-controls/age-ratings-and-parental-controls/
https://www.playstation.com/pt-pt/get-help/help-library/my-account/parental-controls/age-ratings-and-parental-controls/
https://www.playstation.com/pt-pt/get-help/help-library/my-account/parental-controls/age-ratings-and-parental-controls/
https://pegi.info/pt-pt/what-do-the-labels-mean
https://pegi.info/pt-pt/what-do-the-labels-mean
https://www.esrb.org/ratings-guide/
https://www.esrb.org/ratings-guide/
https://www.esrb.org/ratings-guide/
https://www.esrb.org/ratings-guide/
https://www.esrb.org/ratings-guide/
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apresentada diretamente no vídeo sobre o jogo, antes do início do 
trailer. Jogos adquiridos por meio da loja digital podem ter sua clas-
sificação indicativa conferida no vídeo de apresentação do jogo.

 ■ XBOX ONE: O Xbox possui maiores informações sobre o siste-
ma utilizado por eles no Brasil em seu site https://www.xbox.com/
pt-PT/marketplace/gameratings. As mídias físicas do XBOX cos-
tumam ter sua classificação na lateral esquerda no canto inferior 
da embalagem ou em sua parte traseira entre as informações de 
jogabilidade e resumo do jogo.

 ■ STEAM: A plataforma Steam bloqueia jogos que não possuam uma 
classificação indicativa de acordo com as normas e regulamenta-
ções específicas para o Brasil. Os sistemas utilizados por eles são 
o ESBR e o PEGI, de acordo com o jogo escolhido, e ambos são 
apresentados no site de compra no vídeo de propaganda do jogo 
e na lateral direita, no canto inferior da tela, com as informações 
sobre o produto.

 ■ iOS e Android: Os sistemas operacionais de celulares e tablets 
também disponibilizam informações sobre a classificação indi-
cativa dos jogos. O Android disponibiliza a classificação indica-
tiva logo abaixo do título do jogo, na parte inferior da tela. Já o 
iOS disponibiliza essa informação na lateral direita, próximo da 
opção “baixar”. 

Controles parentais
 █ Rodrigo Nejm e Bianca Serrão

O universo de jogos online é um campo enorme de experimentação. 
A liberdade que a Internet oferece abre espaço para participar e criar 
conteúdos que podem ser inadequados para crianças e adolescentes. 
Com isso, entende-se a preocupação dos pais sobre o que é visto pelos 
filhos na web e também nos jogos. É realmente importante estar atento 
aos conteúdos acessados por eles e saber com quem se comunicam na 
rede. Existe uma grande variedade de jogos que permitem a interação 
de vários participantes ao mesmo tempo, conectados pela Internet. 
Podem ser jogos de diferentes tipos com ação em equipe e conversas 
entre os jogadores por meio de mensagens e chat. 

https://www.xbox.com/pt-PT/marketplace/gameratings
https://www.xbox.com/pt-PT/marketplace/gameratings
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Nesse contexto, os pais muitas vezes avaliam a possibilidade de 
instalar programas que possam controlar o acesso de seus filhos a ma-
teriais impróprios. Porém, tais serviços de monitoramento podem não 
ser a melhor medida de controle, uma vez que isso pode enfraquecer 
o laço de confiança que existe entre os cuidadores e as crianças ou os 
adolescentes.

Considerando esse aspecto, a orientação para boas escolhas en-
tra como prioridade em relação ao uso de tecnologias que restringem 
acesso, mesmo que esses sistemas também sejam adotados. Assim, é 
essencial construir uma relação de diálogo, em que se possa conversar 
abertamente sobre diferentes temas, em especial aos que se referem à 
sexualidade e à privacidade. 

O mais recomendado é que a criança ou o adolescente possa ser 
escutado sobre a exposição que faz de si nos jogos, que tipo de conta-
tos realiza enquanto joga, com quem conversa, que conteúdos acessa e 
que sentimentos demonstra nessa relação com a vida virtual. É preci-
so ter habilidade para falar sobre assuntos que envolvem sentimentos 
de vergonha ou talvez coisas que, para eles, ainda estejam confusas. 
Construir um vínculo de confiança é a chave para resguardar os filhos 
de alguns perigos, existentes também nos ambientes digitais.

A mediação parental é uma boa oportunidade para que pais e 
mães, mesmo aqueles que não usam a Internet, possam aprender sobre 
o mundo digital e, ao mesmo tempo, oferecer orientações mais em-
basadas sobre cuidados com estranhos, educação no contato com os 
pares, proteção de informações pessoais, zelo com a própria reputa-
ção, e princípios de cidadania para a vida em sociedade. Esses tópicos 
não dependem do conhecimento técnico em informática ou de algum 
outro saber especializado, pois remetem à educação no sentido mais 
amplo: educar para viver com respeito e dignidade.

Existem algumas ferramentas disponíveis para ajudar as famílias 
na negociação dos limites a serem estabelecidos desde os primeiros 
cliques. Cada família tem seu conjunto de regras e valores a serem 
negociados e as boas escolhas são definidas caso a caso. Agrupamos, 
aqui, alguns recursos que podem ser avaliados de acordo com a faixa 
etária da criança.

Cada jogo e console é diferente, portanto, verifique sempre as con-
figurações de privacidade dos jogos que utiliza!



ORGANIZADO POR IVELISE FORTIM 47

 ■ Verifique se a criança sabe como denunciar ou bloquear ou-
tros jogadores que se envolvem em assédio online ou que repro-
duzem qualquer outro comportamento inadequado.

 ■ Analise os jogos e as classificações publicadas antes de com-
prar ou fazer o download para garantir que eles sejam adequados 
à idade da criança ou do adolescente.

 ■ Converse com a criança ou o adolescente para procurar você 
se alguém praticar alguma forma de intimidação, pedir fotos 
inapropriadas ou deixá-lo/la desconfortável. Estabelecer um 
vínculo de confiança e apoio é fundamental para preservá-lo/la 
de possíveis situações de risco.

 ■ Incentive as crianças a pensar criticamente sobre o que com-
partilham e fazem online, pois isso pode permitir que elas apren-
dam a utilizar as tecnologias de forma consciente e responsável.

 ■ Explore o controle dos pais nos consoles de jogos. A maio-
ria dos consoles de jogos permite que os responsáveis apliquem 
configurações que os auxiliem a gerenciar as atividades online 
de uma criança, em especial quando são mais novas. Lembre-
-se de que a estratégia mais importante é sempre o diálogo e a 
orientação!

 ■ Jogue com seus filhos ou suas filhas para ter uma melhor no-
ção de como eles ou elas estão lidando com suas informações 
pessoais e para saber com quem estão se comunicando na rede.

 ■ Estabeleça um acordo sobre o tempo de acesso aos jogos, a 
fim de que a criança possa realizar outras atividades tanto na 
rede quanto fora dela. Caso identifique em seu filho ou filha 
sinais de irritabilidade, tristeza e ansiedade ao se desconectar 
do jogo, priorize o diálogo para entender o que tem acontecido 
e para saber se não existe alguma questão subjacente que está 
causando sofrimento. Buscar apoio psicológico pode auxiliar em 
relação ao que tem acontecido.

RECOMENDAÇÕES
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Ferramentas de controle
 █ Julio Cesar Araujo

As informações abaixo foram retiradas dos sites das desenvolvedoras, 
no ano de 2020. Tais páginas podem sofrer alterações, por isso é reco-
mendado que se consulte sempre o site da desenvolvedora para obter 
informações atualizadas.

NINTENDO SWITCH
Como forma de auxiliar o Controle Parental de maneira mais prá-

tica, no Nintendo Switch foram montadas as seguintes formas de con-
trole. Vale ressaltar que o controle feito por meio do console é limitado.

No menu inicial, escolha a opção Configurações e, em seguida, 
rolando a barra de configurações para baixo, clique em controle pa-
rental. Lá você verá a opção de realizar o controle por meio do app ou 
do console. Selecione a opção do console. Nela, você poderá escolher 
quais categorias de jogos podem ser acessadas pelo jogador, de acordo 
com a classificação indicativa do próprio jogo, bem como se o usuário 
pode postar coisas relativas aos jogos em redes sociais, comunicar-se 
com outros jogadores ou realizar compras na loja online. Para mais 
opções, existe um aplicativo chamado Nintendo Switch Parental Con-
trol, disponível na AppStore. Para dispositivos móveis operados pelo 
sistema Android, o aplicativo deve ser baixado no Google Play, e para 
os operados pelo sistema iOS deve ser adquirido na Apple Store. Faça 
o download em seu celular através da AppStore adequada. Uma vez 
baixado o aplicativo, você deve vincular a ele sua conta da Nintendo. 
Essa opção é dada automaticamente ao baixar o aplicativo, conduzin-
do o usuário diretamente para o site onde poderá vincular sua conta 
por meio do e-mail e da senha utilizados para fazer compras e outras 
funções no Switch. Com a conta vinculada, será gerado um número 
chamado Código de Registro. No próprio aplicativo haverá imagens e 
instruções para inserir o código e, na sequência, o videogame então lhe 
dará as próximas orientações para concluir a vinculação do aparelho 
ao celular que realizará o controle.
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PLAYSTATION 4
No Playstation 4, o controle parental pode ser acessado seguindo 

pelo menu em Configurações e dele seguindo para Controles Paren-
tais/Gerenciamento da Família.

Em Controles Parentais, haverá duas opções: Restrições de Siste-
ma PS4 e Gerenciamento da Família. Na parte mais abaixo, são exibi-
dos os usuários os quais você poderá selecionar a fim de escolher a qual 
usuário as restrições aqui configuradas serão aplicadas. Para acessar a 
área de Restrições do Sistema PS4, será necessária uma senha. Como 
enunciado pelo próprio console na tela, a senha padrão é 0000, e pode 
ser modificada por você ao acessar esse mesmo menu em “Alterar có-
digo de acesso de restrição do sistema”, criando uma senha de 4 dígitos 
para decidir quem poderá fazer as modificações no controle parental. 

Ainda no menu de Restrições do Sistema, existem outras quatro 
opções: 

a) Criação de novo usuário e login de convidado: Nessa opção, você 
pode desabilitar a função de criação de novos usuários e de usuá-
rios de convidado, já que as limitações do controle parental não se 
aplicam a esses usuários, pois ainda não foram configuradas para 
eles; 

b) Filtro de web: Clicando nessa opção, é possível bloquear conteú-
dos relacionados aos sites do navegador do Playstation. No en-
tanto, para essa opção funcionar, é necessário que você compre 
uma licença na Playstation Store – loja da Playstation para a qual 
a página te redireciona para a compra automaticamente. Uma vez 
adquirida a licença, será possível bloquear conteúdos relacionados 
a sites acessados pelo navegador do videogame; 

c) Controle parental padrão: Essa opção leva a outro menu, onde será 
possível decidir a faixa etária dos jogos, a faixa etária dos Blu-rays 
e DVDs colocados no sistema, bem como as permissões de uso do 
Playstation VR e do navegador em si, podendo bloquear o acesso a 
eles por completo; 

d) Desativar temporariamente as restrições do sistema PS4: Essa é 
uma opção caso queira desativar por completo o controle parental. 
Basta clicar nela que o controle parental é encerrado. Caso deseje 
retomar o controle nas mesmas configurações, basta clicar nova-
mente nessa mesma opção.
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XBOX ONE
No Xbox, a configuração de controle parental se divide em três 

níveis: Acesso de conteúdo, em que você define quais conteúdos de 
jogos e filmes podem ser acessados no videogame; Filtragem da Web, 
na qual você configura as limitações de acesso ao navegador do video-
game; e Aprovação de compras, em que é possível configurar a forma 
como as compras são realizadas na loja do próprio Xbox, limitando 
acesso de compras. Para isso, pressione o botão Menu e dele vá para 
Configurações. Em seguida, role para a direita até a opção Família, 
em que você poderá escolher a qual perfil deseja aplicar o controle 
parental. Uma vez selecionado o perfil que deseja configurar, selecione 
“configurações de privacidade padrão”. Nessa opção, você poderá fazer 
alterações relativas à faixa de jogos liberada no console. Por fim, vá em 
usar e personalizar e escolha a faixa etária desejada.

CELULARES: IOS E ANDROID
iOS: Para o iPhone, no sistema iOS, o controle parental pode ser 

efetuado da seguinte maneira:

O site da Apple fornece suporte direto aos pais, explicando melhor 
sobre cada categoria do controle parental e os conteúdos que podem 
ser bloqueados.

Acessando o link https://support.apple.com/pt-br/HT201304 po-
dem ser encontradas mais informações de como controlar todo tipo de 
conteúdo no celular, desde vídeos até o navegador. No entanto, no que 
diz respeito especificamente a jogos, é possível seguir os seguintes pas-
sos: a) Para recursos do Game Center, basta acessar Ajustes> Tempo de 
Uso e tocar em “Conteúdo e Privacidade” e, em seguida, em “Restrições 
de Conteúdo”. Role para baixo até encontrar Game Center; clique nele 
e, em seguida, basta fazer os ajustes de acordo com seu interesse.

Android: Para o sistema Android, existem diversos aplicativos 
que podem auxiliar no controle parental para que seja feito de forma 
mais ampla ou dinâmica. Um exemplo seria o Google Family Link, que 
pode ser encontrado na Play Store. De modo geral, sem o uso de apli-
cativos, o controle parental pode ser executado da seguinte maneira 
no seu Android: Abra o app da Play Store; no canto superior esquerdo 
da tela, toque em Menu > Configurações > Controle de Pais. Crie um 
PIN e, em seguida, clique no tipo de conteúdo que deseja bloquear di-
retamente na Store.

https://support.apple.com/pt-br/HT201304
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Em ambos os sistemas, existem ainda outros aplicativos de blo-
queio, como o AppLock, que impedem o download de jogos nos 
 celulares.

COMPUTADORES
No caso dos computadores, o controle parental pode ser um pouco 

mais complexo, especialmente quando se trata de jogos. Existem pro-
gramas, em geral pagos, que auxiliam no controle e dispõem de uma 
ampla variedade de ferramentas, entre os quais são exemplos o Ae-
roAdmin e o FamiSafe. Quanto a jogos, isso dependerá da plataforma 
utilizada para jogar. Em jogos pirateados no computador, a regra não 
se aplica, nem em jogos de uma desenvolvedora que use uma plata-
forma própria ou seu próprio servidor, como League of Legends, Fort-
nite e World of Warcraft. Outros jogos são comprados em plataformas 
como Steam, Epic Games e GOG Galaxy, sendo que cada plataforma 
possui uma forma diferente de controle parental. É necessário man-
ter-se informado acerca do conteúdo que se deseja controlar de acordo 
com o que a plataforma oferece.

Steam: Dispõe de um serviço chamado Modo Família. Segundo o 
site da plataforma, o serviço é uma forma de estabelecer regras que os 
familiares consideram justas. O Modo Família permite limitar o acesso 
a conteúdo e funcionalidades, à lista de amigos e às compras realiza-
das na loja. Para habilitar esse modo, siga essas orientações: É aconse-
lhável que se crie a conta na Steam junto do seu filho. No menu Steam, 
na barra de menus superior (no canto esquerdo), clique em definições 
e abra a opção “Família” > “Gerir Modo Família”. A partir desse ponto, 
você pode configurar o Modo Família. Para tanto, selecione o tipo de 
conteúdo que pode ser acessado no modo família e protegido por PIN – 
a senha que será utilizada para regular este modo de proteção. Ao ati-
var essa funcionalidade, fica pré-definido que sempre que a Steam for 
ligada ela estará no modo família. Para modificar essa funcionalidade, 
basta voltar ao menu do modo família e digitar seu PIN, retornando à 
definição normal.

Windows 10: O controle parental, de modo generalizado, também 
pode ser realizado no próprio computador. Como exemplo, seguem al-
gumas instruções de configuração para usuários de Windows 10.

Vá ao menu Iniciar> Configurações> Contas. No menu Contas, 
vá em “Famílias e outros usuários”. Em Família, basta apertar “+” na 
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 opção “Adicionar membro da sua família”, em que será possível esco-
lher “criar um perfil de criança”. Cadastre um e-mail junto à conta para 
que as informações não se percam; caso não queira, basta clicar em “a 
pessoa que desejo adicionar não tem endereço de e-mail”. Após cadas-
trar o e-mail, deve-se acessar a conta com o mesmo e-mail e no site da 
Microsoft (account.microsoft.com/family#), onde será possível aces-
sar a conta criada para a criança e gerenciar os conteúdos aos quais ela 
possui acesso. É possível escolher os sites que ela pode ou não acessar, 
acionar um histórico que irá mostrar qual site foi acessado e por quan-
to tempo, dentre outras opções localizadas no menu à esquerda.

A questão da violência 
 █ Ivelise Fortim

Para debater a questão da relação dos jogos e da violência, são neces-
sários esclarecimentos com relação a uma série de termos, os quais 
são usados de forma indiscriminada. Violência, agressividade, crime, 
tiroteios em massa – cada um desses termos apresenta uma enorme 
complexidade, dado que são objetos de diversas ciências: psicologia, 
psiquiatria, assistência social, antropologia, sociologia, direito, entre 
outras. 

Portanto, o conceito de violência é muito difícil de definir, tendo 
em vista que há diversas teorias para sua causalidade e que levam em 
conta aspectos biológicos, psicológicos, patologias individuais, aspec-
tos sociais e geográficos, desigualdade social, de gênero e raça, apren-
dizado cultural, entre outros.

A violência direta, em que se vê claramente um agressor e uma 
vítima, pode acontecer de forma individual, que pode ser ofensa à in-
tegridade física, corporal ou sexual; ou de forma coletiva, com grupos 
organizados, tanto aqueles que se posicionam contra o poder vigente 
quanto o próprio estado agindo com violência contra os cidadãos. Sua 
expressão ocorre de inúmeras formas tais como a violência física, a 
psicológica e a sexual. A violência abarca também fenômenos como 
crueldade, vandalismo, guerra, tortura, crime, brutalidade, intimida-
ção, ameaça, terror, delinquência, violência doméstica, maus tratos 
a idosos, maus tratos a animais, tiroteios em massa, entre outros. A 
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OMS identifica quatro tipos diferentes de dano que a vítima da violên-
cia pode sofrer: físico, sexual, psicológico ou de privação/negligência. 
Considera-se, ainda, que a violência letal é a que provoca a morte de 
outrem.

Fala-se, também, de violência estrutural, que faz parte das estru-
turas sociais e se manifesta como desigualdade de poder e, consequen-
temente, como chances desiguais de vida para os diferentes grupos 
sociais. Trata-se de um processo no qual, embora haja uma violência, 
não é possível visualizar e distinguir claramente o agressor e a vítima. 
Além dessas, existe a violência cultural, que não é causadora, mas sim 
legitimadora e justificadora de uma violência.

O conceito de agressividade, com frequência ligado ao conceito 
de violência, também está sujeito a múltiplas definições, que apontam 
causas diversas – vontade de ter uma conduta concreta de coagir, pro-
vocar dano ou destruir outra pessoa ou objeto; meio de afirmação de 
si mesmo; resposta a raiva; agressividade como defesa; agressividade 
como consequência de frustração. A agressão poder ser hostil (atre-
lada a emoções fortes, como a raiva, e com o objetivo de danificar o 
outro para satisfazer seus instintos) ou instrumental (o agressor busca 
prejudicar o outro em prol de atingir seus objetivos).

Com relação aos videogames, o termo “videogames violentos” tem 
sido tratado de maneira ambígua e com definições variadas, dado que 
existem diferentes definições para o termo violência. As pesquisas 
usam o termo “jogos violentos” sem uma definição precisa, para de-
signar uma ampla variedade de títulos, que podem apresentar tanto 
conteúdos com sangue, morte e tortura quanto os jogos multiplayers 
com violência fantasiosa, e até mesmo jogos como PacMan. 

No que se refere ao tema da violência, a ClassInd leva em conta 
diversos tipos, tais como: presença de armas (com ou sem violência), 
morte sem violência, ossada ou esqueleto sem violência, violência 
fantasiosa, angústia, ato criminoso (com ou sem violência), linguagem 
depreciativa, linguagem imprópria, medo, tensão, ossada ou esqueleto 
com resquício de ato de violência, agressão verbal, assédio sexual, ato 
violento, ato violento contra animal, bullying, descrição de violência, 
exposição ao perigo, exposição de cadáver, exposição de pessoa em 
situação constrangedora ou degradante, lesão corporal, obscenidade, 
sofrimento da vítima, supervalorização da beleza física, supervaloriza-
ção do consumo, aborto, estigma, preconceito, eutanásia, exploração 
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sexual, ato de pedofilia, violência psicológica, morte derivada de ato 
heroico, morte natural ou acidental com dor ou violência, morte inten-
cional, presença de sangue, sofrimento da vítima, crime de ódio, pena 
de morte, mutilação, suicídio, tortura, crueldade, apologia à violência, 
estupro, violência gratuita/ banalização da violência. A classificação é 
atribuída de acordo com o grau de violência presenciado, e, portanto, 
em certa medida, todos os jogos poderiam comportar alguma espécie 
de violência, ainda que fantasiosa.

Por este motivo, a relação entre o uso de jogos e violência é bas-
tante complexa. Quais jogos seriam considerados violentos, e por quê? 
Em quais tipos de violência – física, verbal, social – os jogos exerce-
riam influência sobre o jogador? Os jogos seriam mais importantes 
nessa causalidade do que a desigualdade social? Em que tipo de agres-
sividade os jogos influiriam? Os efeitos dos jogos seriam sentidos a 
longo prazo ou a curto prazo? 

Dadas as considerações acima, podemos ver que a frase “videoga-
mes violentos geram pessoas violentas” tem inúmeras implicações e 
esbarra em diferentes pontos de vista, tendo em vista a complexidade 
de se definir o que é violência e a diversidade das áreas do conheci-
mento que estudam esse fenômeno. 

Jogos podem gerar violência?
 █ Rafael Gomes Karam, Vitor Breda

Ao longo da história, os jogos digitais violentos foram associados e até 
considerados culpados tanto pelo aumento da agressividade quanto 
por homicídios em massa. O massacre ocorrido na escola Columbine, 
em 1999, nos Estados Unidos foi um dos precursores na discussão. Du-
rante a investigação policial, as autoridades descobriram que ambos 
os estudantes que cometeram o atentado eram fãs dos jogos Doom, 
Wolfenstein e Duke Nukem, e, portanto, atribuíram aos jogos parte da 
responsabilidade pelo massacre.

A preocupação da sociedade com essa possível associação é com-
preensível, já que o videogame se tornou uma das atividades de lazer 
mais populares entre pessoas de diferentes gêneros e todas as faixas 
etárias.
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Em função dessa suposição causal por parte de pesquisadores, es-
tudos importantes já foram feitos e estão em andamento para tentar 
responder se videogames causam ou não causam agressividade e vio-
lência. Antes de examinarmos a relação entre violência e games, pa-
rece importante conhecermos um pouco do que se sabe a respeito de 
agressividade e violência.

ALGUMAS CONSIDERAÇÕES SOBRE A AGRESSIVIDADE 
E A VIOLÊNCIA

A agressão é geralmente definida como um comportamento com 
a intenção de prejudicar outro indivíduo. Por sua vez, a violência pode 
ser conceitualizada como uma forma extrema de agressão ou como o 
uso intencional de força física que resulta ou tem alta probabilidade de 
resultar em dano. Desse modo, toda violência é uma forma de agres-
são, mas nem toda agressão é violência.

Também se podem considerar os seguintes pontos:

1. A questão da violência é complexa e sofre a influência de diver-
sos fatores, sendo que nenhum deles sozinho conduz consistente-
mente uma pessoa a ter este comportamento. Ou seja, é a somató-
ria de fatores de risco que pode levar a comportamentos violentos.

2. Entre os fatores de risco que são conhecidos, destacam-se: fatores 
biológicos e psicológicos do indivíduo, uso de substâncias psicoa-
tivas; adversidade familiar e desvantagem social; ter sido vítima 
de violência na infância; e baixo desempenho acadêmico. O fator 
de exposição à mídia violenta e aos videogames violentos, nosso 
tópico aqui, encontra-se em fase de estudo.

Considerando o exposto, o que iremos examinar é se os games 
violentos apresentam risco de somarem-se aos outros fatores para in-
fluenciar o jogador.

SOBRE OS GAMES VIOLENTOS
Na década de 1980, quando se popularizaram os primeiros video-

games violentos, o enredo, os gráficos e o nível de envolvimento apre-
sentados pelos jogos eram simples. Por exemplo, a violência poderia 
consistir em dar socos e pontapés para salvar a namorada de uma gan-
gue. As mudanças ocorridas ao longo do tempo, em termos de tecnolo-
gia, foram bem complexas, permitindo a criação de gráficos mais rea-



O QUE AS FAMÍLIAS PRECISAM SABER SOBRE GAMES56

listas e oferecendo maior possibilidade para o uso da violência no jogo 
(por exemplo, com relação ao tipo de arma e sua forma de uso). Houve, 
também, um aumento do uso de tramas complexas, que exigem que os 
jogadores se envolvam com seus sentimentos e tomem decisões sobre 
temas como vingança, perdão e empatia, bem como ocorreu a popu-
larização de jogos que envolvem explicitamente papéis antissociais 
(como os jogos da franquia Grand Theft Auto).

Visto isso, vamos examinar agora o que se sabe a respeito da re-
lação entre os games violentos e a agressividade/violência do usuário.

Os estudos sobre agressividade e games geralmente envolvem 
questionários preenchidos pelos próprios jogadores, pessoas próximas 
ou professores, e incluem a avaliação de comportamentos tais como 
insultos, ameaças, golpes físicos, empurrões, puxões de cabelo, mor-
didas e outras formas de agressão física e verbal. Também há estudos 
sobre a relação de videogames violentos com cognições e emoções 
agressivas. Outras pesquisas investigam a associação desses jogos com 
a diminuição de comportamentos sociais desejáveis, tais como proati-
vidade social, empatia e moralidade.

Atualmente, há sólidas evidências que corroboram a associação 
entre o ato de jogar games violentos com ter pensamentos, sentimen-
tos e comportamentos agressivos. Porém, tais evidências apenas de-
monstram que essas situações estão acontecendo em um mesmo indi-
víduo ou grupo, e não têm poder para demonstrar causalidade. Não há 
evidências científicas que indiquem o que ocorreu antes: a agressivi-
dade do indivíduo ou a utilização dos jogos violentos. Para saber se um 
fator causa determinado desfecho, precisamos de outros estudos, mais 
complexos, e que envolvam tempo. 

Essa relação entre jogos e violência vem sendo estudada por diver-
sos grupos nos últimos anos, porém sem um consenso de resposta. Se 
considerarmos os pensamentos e sentimentos dos jogadores, há um 
grupo que afirma que sim, os jogos violentos aumentam a agressividade, 
ao passo que outro grupo questiona os achados. Se levarmos em conta a 
agressão física praticada pelos jogadores, sim, mas com pouca influên-
cia. O debate ficou tão intenso que algumas instituições e governos de-
cidiram se posicionar. A American Psychological Association criou uma 
força-tarefa que chegou à seguinte conclusão: “Essas descobertas levam 
à nossa conclusão de que existem efeitos negativos do uso violento de 
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videogames em uma série de resultados agressivos”3. Enquanto isso, os 
governos australiano e sueco também escreveram uma comunicação em 
que afirmavam: Não há evidências suficientes para concluir que algum 
comportamento agressivo resulte do uso de videogames4.

Na tentativa de integrar as descobertas feitas por estudos ante-
riores, dois pesquisadores da Universidade de Stanford reavaliaram 
os estudos sobre o tema, chegando a um resultado coerente com as 
evidências científicas existentes até o momento: há evidência que 
indica influência dos games violentos sobre o comportamento agres-
sivo, e essa influência é quase sempre prejudicial, porém sua inten-
sidade é baixa.

GAMES E VIOLÊNCIA LETAL
As investigações sobre a associação entre violência letal e jogos 

digitais violentos são escassas, uma vez que a violência que resulta em 
morte não foi o foco das principais pesquisas sobre o tema. Essa dis-
cussão também é importante para interpretar declarações da imprensa 
leiga sobre tais estudos, que muitas vezes extrapola os resultados em 
busca de maior visibilidade.

É comum observar na mídia a declaração de que o uso de jogos 
digitais violentos é um potencial fator contribuinte para a prática de 
homicídios em massa, por exemplo. A imprensa aponta o hábito de jo-
gar esses games tanto como um motivo quanto como um treinamento 
para a execução dos assassinatos. Isso remonta pelo menos ao massa-
cre de Columbine, nos EUA, em 1999, e ao “Atirador do Cinema”, em 
São Paulo, no mesmo ano. No episódio brasileiro que ficou conhecido 
como o “Massacre de Suzano”, dois jovens cometeram assassinatos em 
uma escola, e rapidamente procurou-se atribuir a culpa à possível in-
fluência dos jogos no atentado.

Assassinatos em massa como os ocorridos em escolas são eventos 
raros: correspondem a cerca de 0,2% do total de homicídios nos EUA, e 
muitas vezes são seguidos por suicídio. Em função disso, o pouco que 
se sabe sobre esses eventos é baseado no relato de familiares, amigos, 
escola, cartas e gravações, o que dificulta o estudo sobre as motivações 

3  CALVERT S. L. et al., 2017.

4  PRZYBYLSKI A. K.; WEINSTEIN N. , 2019.
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e influências que levam os assassinos a cometerem seus crimes. Entre-
tanto, um levantamento de 2002 do Serviço Secreto e do Departamen-
to de Educação dos EUA observou que 12% dos atiradores em escolas 
tinham envolvimento com videogames violentos, 24% liam livros com 
conteúdo violento, 27% tinham atração por filmes violentos e 37% 
estavam interessados em desenvolver seu próprio conteúdo violento 
(poemas, ensaios, artigos). O que chama a atenção é que esses núme-
ros são baixos em comparação com o consumo de mídia violenta entre 
jovens não criminosos. Além disso, existem relatos mais antigos desse 
tipo de crime, mesmo nas décadas de 1950 e 1960, época em que os jo-
gos violentos não eram presentes. Aliás, diversos desses eventos, mes-
mo os mais recentes, não estão relacionados de modo algum a jogos 
digitais violentos – como é o caso do atentado cometido pelo atirador 
de Las Vegas, em 2017, ou da chacina de Realengo, em 2011. Em linha 
com as observações acima, desde os anos 1990 vem ocorrendo uma 
redução no número de crimes violentos e da criminalidade total entre 
crianças e adolescentes nos EUA, ao mesmo tempo em que ocorreu um 
aumento nas vendas de games violentos. Assim, a evidência existente 
oferece quase nenhum suporte para a associação entre esses crimes e 
jogos digitais violentos.

Com o que se sabe até agora, é possível chegar às seguintes con-
clusões:

 ■ A questão da violência é complexa e sofre a influência de diversos 
fatores.

 ■ O que se sabe até o momento a respeito da relação entre os games 
violentos e o aumento da agressividade aponta para a existência 
de uma influência, porém pouco expressiva.

 ■ A influência dos games é medida através do cálculo da média ge-
ral dos casos avaliados. Ainda se sabe pouco sobre o impacto dos 
games violentos em grupos específicos dentro da população geral.

 ■ Não há evidências de que a prática de jogos digitais violentos es-
teja associada com violência letal, nem com o aumento da crimi-
nalidade em geral.

 ■ Apesar do aumento do conhecimento sobre o assunto, games vio-
lentos são recentes e ainda temos muito para conhecer acerca da 
influência que exercem na vida das pessoas.
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 ■ Respeite a recomendação da classificação indicativa do jogo 
para a idade da criança ou do adolescente.

 ■ Assista a vídeos, verifique o conteúdo do jogo e participe das 
atividades lúdicas eletrônicas praticadas pelas crianças e pelos 
adolescentes.

 ■ Pais e cuidadores são os principais modelos para os jovens, 
que aprendem muito através da observação. Por isso, os discur-
sos de ódio e intolerância devem ser evitados.

 ■ Não crie pânico com relação a notícias veiculadas na mídia 
envolvendo jogos violentos, pois muitas não são corretamente 
baseadas em informações científicas e visam apenas criar sen-
sacionalismo.

 ■ Atente para fatores de risco mais importantes para o com-
portamento violento, tais como personalidade antissocial, an-
tecedentes criminais, violência familiar, abuso infantil, bullying 
e violência escolar, depressão, outros problemas psiquiátricos e 
questões de desigualdade socioeconômica.

RECOMENDAÇÕES:

Ao lidar com esse tema, é necessário lembrar-se de que há vários 
jogos de videogames violentos que são inapropriados para crianças e 
adolescentes. Assim, compreender as necessidades de cada indivíduo, 
avaliar se o jogo é adequado para a faixa etária e criar um canal aberto 
ao diálogo são as maneiras mais sensatas de abordar os games.
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Conteúdos de qualidade: 
o olhar curador

 █ Jean Tomceac e Beth Carmona

Uma possível visão sobre games para as crianças compreende em 
analisar, a partir de critérios pré-definidos, os aspectos que confe-
rem qualidade a um jogo. Há alguns anos, a ONG Midiativa, com seu 
selo comKids, persegue definições do conceito de qualidade para 
conteúdos audiovisuais e interativos, entre os quais os games estão 
incluídos. O conceito é dinâmico e vai se transformando conforme 
as mudanças sociais e tecnológicas, e por que não dizer, educativas. 
Subjetivo, flexível e mutante, o conceito de qualidade se transforma 
no tempo e no espaço e tem aspectos utilitários combinados com 
valores estéticos, culturais, sociais e de níveis diferenciados de rele-
vância. Como ponto de partida, a qualidade de um jogo será definida, 
aqui, como produto de vários fatores e elementos, reconhecidos e 
analisados em conjunto, por seus aspectos estéticos, narrativos, éti-
cos, informativos e técnicos, bem como pelo contexto de sua inser-
ção, ou seja, por que foi feito, para quem foi feito e qual é a sua con-
tribuição, no caso, para as crianças e os jovens, sob os mais diversos 
aspectos.

Esse cuidadoso processo de análise e observação, com objetivos 
da qualificação de games para as crianças, pode ser aqui chamado de 
um “Olhar curador”, por meio do qual podemos dar um “valor” posi-
tivo ou negativo para alguns quesitos: aspectos do conteúdo, da arte 
(desenhos, cores, design) e da linguagem empregada (texto, fala e todo 
conjunto de comunicação), ou mesmo das habilidades as quais a crian-
ça precisa ter para jogar. Existem games que atraem a criança para uma 
experiência lúdica, carregada de aprendizado e com uma motivação 
positiva, assim como também há aqueles que estimulam um compor-
tamento obsessivo por parte do jogador.

O desenvolvimento do olhar curador que estamos propondo con-
tribui justamente para a identificação e a diferenciação dos games que 
propiciam experiências positivas. Para começar a exercitar este olhar, 
é necessário buscar quais são as características essenciais nessas obras 
lúdicas, considerando a linguagem apresentada no jogo, seu conteúdo, 
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seus objetivos e certa harmonia entre todos esses aspectos, além, é 
claro, da adequação do game à faixa etária da criança.

A natureza complexa dos jogos exige uma maneira própria de aná-
lise, mas que pode ser adquirida aos poucos por pais, responsáveis e 
professores na hora da escolha e orientação. Ao englobar aspectos de 
jogabilidade e originalidade, além do desenvolvimento artístico e ami-
gável para crianças e adolescentes, os jogos digitais podem constituir 
uma maneira divertida de aprendizagem com entretenimento, propor-
cionando desenvolvimento de raciocínio lógico estratégico, habilida-
des motoras e de percepção, entre outras.

Um dos aspectos valorizados numa obra e no seu grau de qualidade 
refere-se ao tema da criatividade, da originalidade e o da diversidade, 
em todas as suas dimensões, combinado sempre ao grau ou a fase de 
desenvolvimento infantil. Ao analisar jogos e histórias para crianças, 
é importante que o responsável observe o ambiente por onde os per-
sonagens trafegam, o que buscam e que desafios têm pela frente nas 
aventuras. As histórias são carregadas de simbologias e significados e 
podem ter um grande impacto no jogador, visto a relação intensa que 
ocorre na interatividade.

O jogo tem que inspirar, propor desafios, estimular a curiosidade e 
a criatividade. É importante estar atento ao fato de que os jogos repro-
duzem aspectos sociais e culturais, e que representam uma regionali-
dade, uma visão de mundo, um segmento social. Nesse sentido, vale 
analisar o cuidado na representação dos personagens e a presença ou 
ausência dos estereótipos de gênero e raça, por exemplo. Outros cui-
dados incluem verificar se o jogo propõe um mundo mais igualitário e 
mais solidário. Um avatar ganha “vida” na tela; sendo assim, quanto 
mais esse personagem puder manifestar uma visão aberta aos outros, 
ao mundo e ao sensível, tanto melhor.

De forma mais prática, um olhar curador, por exemplo, pode ser 
sintetizado a partir da análise dos seguintes quesitos do jogo:
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IDEIA
 ■ Qual é a principal ideia do jogo?

 ■ O jogo faz a criança pensar?

 ■ Qual é o objetivo do jogo?

 ■ De que forma é feita a abordagem proposta para essa ideia?

 ■ O tema é interessante para criança? Pode acrescentar algo novo 
em sua vida?

CONTEÚDO
 ■ O jogo traz informações? Em que grau?

 ■ O jogo possibilita que a criança aprenda algo?

 ■ A proposta está bem apresentada? Estimula a curiosidade?

 ■ Há coerência na narrativa da história?

DESIGN DE INTERAÇÃO
 ■ Observe as cores, os desenhos de personagens e cenários. Há uma 
composição e uma estética estimulante e agradável?

 ■ Há prazer lúdico no jogar?

 ■ O jogo propicia uma experiência interessante às crianças?

DIVERSIDADE
 ■ Os personagens são retratados sem apresentar estereótipos com 
relação a raça, gênero, regionalismos etc.?

PÚBLICO-ALVO
 ■ Existe adequação à faixa etária e ao público ao qual a obra se de-
dica?

 ■ A criança possui as habilidades de motricidade solicitadas?

 ■ A criança consegue jogar com desafios, mas sem sofrimento ex-
cessivo?
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Não esperamos que essa breve introdução torne você, leitor, um 
especialista em curadoria de jogos, mas temos a intenção de que essa 
informação possa ajudar no momento da seleção e análise de um jogo 
para seu filho ou aluno.

O exercício do olhar curador pode ser feito por todos. Basta ter 
abertura o suficiente para considerar múltiplos pontos de vista nas 
análises, tendo em mente aquilo que, enquanto experiência sensível 
propiciada por determinados tipos de jogos, possa provocar reflexões 
de um futuro viável de desenvolvimento integral para crianças e ado-
lescentes. Muito mais do que “consumir” conteúdos, crianças e ado-
lescentes anseiam pela construção de futuros possíveis, justos, éticos 
e igualdade de oportunidades para todos.
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6. INTERAÇÕES ONLINE

Socialização nos jogos online
 █ Véronique Donard

MUITOS JOGOS DIGITAIS POSSIBILITAM A SOCIALIZAÇÃO; OU 
seja, através deles é possível conhecer pessoas e fazer novos 
amigos online. Isso acontece especialmente nos jogos digitais 
online multijogadores, conhecidos como MMO (Massive Multi-

players Online). Dentre eles, destacam-se os MMORPGs (Massive Mul-
tiplayers Online Role Playing Games), cuja particularidade é propor 
aos jogadores a interpretação de papéis e a interação simultânea em 
um mundo virtual, com narrativa e design cuidadosamente elaborados 
de forma a facilitar a imersão. Alguns reúnem milhões de jogadores, de 
todo o planeta e de toda condição social. O mais famoso dentre eles é 
o World of Warcraft (WoW), jogo que foi recentemente relançado pela 
Blizzard (2019). Também é possível socializar em jogos tipo MOBA 
(Multiplayer online Battle Arena), e em muitos outros tipos, porém o 
formato RPG permite interações mais elaboradas.

Nesses jogos digitais, apesar de poderem atuar por conta própria, 
os indivíduos unem seus esforços para alcançar objetivos comuns, in-
tegrando grupos denominados guildas, estruturados de forma hierár-
quica e com um funcionamento e métodos operacionais elaborados 
por seus próprios membros. Assim, a principal motivação dos jogado-
res de MMORPG costuma ser a interação com os outros, seja colabo-
rando, seja socializando, seja competindo.

O tamanho de uma guilda pode oscilar de dez a centenas de joga-
dores. Todos devem respeitar as regras e colocar os objetivos de sua 
equipe acima dos seus. Em um jogo online, o jogador vive uma nova 
identidade, que chamaremos de identidade digital, e que inclui seu 
pseudônimo, bem como seu personagem/avatar e todas as suas realiza-
ções no mundo do jogo. O avatar, através de suas conquistas e de suas 
interações, possui um status reconhecido por seus pares, conferindo, 
assim, ao jogador um lugar no grupo e uma identidade social digital.
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O jogador vivencia, por meio de seu personagem, todas as ale-
grias e penas ligadas ao pertencimento a um grupo, no qual está in-
vestido emocional e afetivamente. Também experimenta os afetos e 
sentimentos ligados às interações individuais. Quando um vínculo se 
cria entre dois jogadores de MMORPG, forja-se uma memória pautada 
em experiências comuns, que embasam seu investimento emocional 
mútuo. Os sentimentos de vitória compartilhada, de confiança, ou, ao 
contrário, de traição ou abandono tecem, entre duas pessoas desco-
nhecidas, um relacionamento virtual que pode durar algumas horas ou 
vários anos, evidenciando o encontro singular de duas pessoas.

Em síntese, para se jogar um MMORPG é necessário ter um pen-
samento coletivo, obedecer aos seus superiores e saber sacrificar seu 
próprio interesse pelo bem comum. O jogador aprende a ser respon-
sável, a cumprir um horário e uma missão, sempre tendo em conta 
que a vitória de sua guilda depende de sua capacidade para executar 
as tarefas que lhe foram atribuídas. Ele vive experiências emocionais 
e afetivas que o fazem amadurecer. Ele aprende línguas estrangeiras 
(as conversas nos chats ocorrem na maior parte das vezes em inglês, 
mas existem guildas em que se delineiam afinidades linguísticas mui-
to variadas). Ele cria amizades e inimizades, vive grandes satisfações 
e profundas decepções. São inúmeros os fatores que mostram que os 
MMORPGs, ao contrário do que se pode pensar, possuem um forte 
potencial de socialização e educação, e que o adolescente que vemos 
isolado no seu quarto pode estar, na verdade, tecendo intensos víncu-
los sociais, e aprendendo, de alguma forma, a viver como uma pessoa 
solidária e responsável.

Cabe lembrar que amigos conquistados nos jogos podem durar 
para a vida toda, e que os relacionamentos expandem suas fronteiras 
para além dos jogos virtuais. Grandes amizades, namoros e até casa-
mentos podem advir dessas socializações, dado que os jogadores, além 
de se conectarem online, fazem encontros presenciais nos quais po-
dem interagir.
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 ■ Se a criança ou o adolescente parecer dar mais importância às 
interações digitais do que às relações sociais tradicionais, não 
se alarme. Trata-se de verdadeiras relações que podem estar lhe 
fazendo bem.

 ■ Se, ao contrário, você o(a) vir sofrer, não minimize sua dor: ela 
não é virtual, ela é real.

 ■ Quando você tiver a impressão de que a criança ou o adoles-
cente está passando horas demais em jogos online, procure con-
versar com ela(ele), sem interromper abruptamente seu uso do 
computador ou do celular. Coloque limites com calma, mostran-
do-lhe que você se preocupa com ele(ela).

 ■ Não desqualifique suas interações e suas amizades digitais. 
Detrás de cada avatar existe uma pessoa.

 ■ Experimente jogar você também e peça conselhos à criança 
ou ao adolescente: mostre-lhe que ela(ele) pode ensinar algo a 
você. Será, tanto para você quanto para ele(ela), uma experiên-
cia inesquecível.

RECOMENDAÇÕES



ORGANIZADO POR IVELISE FORTIM 67

Comportamento tóxico
 █ Evelise Galvão de Carvalho

Existem muitos comportamentos negativos presentes nos jogos on-
line, por exemplo, cyberbullying, trapaça, assédio, trollagem, racismo, 
homofobia, machismo, entre outros. Estes termos são frequentemente 
agrupados e denominados como “comportamentos tóxicos”. Os jogos 
de multijogadores dependem das interações entre jogadores e o mau 
comportamento causa danos não só aos que estão expostos a atitudes 
prejudiciais durante uma partida, mas à comunidade como um todo.

Embora se saiba que o comportamento tóxico esteja presente em 
quase todos os jogos multijogador online em algum momento ou ou-
tro, há um gênero de jogos em particular que é notável por ter comu-
nidades disfuncionais: os jogos do tipo MOBA.

Existem características que fazem dos MOBAs um lugar propício 
para o comportamento tóxico. Conheça a seguir algumas delas:

 ■ Elemento competitivo: A natureza dos jogos online competiti-
vos foi desenhada para que haja o desejo de vencer adversários, e 
parece que o jogo não é divertido se isso não ocorre.

 ■ Anonimato: Os jogadores usam apelidos e, na maioria das vezes, 
o jogador não irá encontrar-se presencialmente com os outros. As-
sim, muitos se sentem à vontade para dizer qualquer coisa ou agir 
como se não houvesse consequências.

 ■ Cultura social negativa: Os jogos online refletem também com-
portamentos sociais e da cultura local. Se a cultura for de intole-
rância, esta será reproduzida no ambiente do jogo.

Os comportamentos tóxicos podem se manifestar de vários mo-
dos. Os principais são os seguintes:
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Dentro das categorias de assédio e cyberbullying, existem quatro 
comportamentos tóxicos para os quais as empresas de jogos aplicam 
políticas de tolerância zero, ou seja, o jogador que tiver esses compor-
tamentos terá punições mais rígidas e permanentes. Estes são conteú-
dos tóxicos mais severos e graves, como:

Racismo: Qualquer comentário ou piada que humilhe, menospre-
ze ou deboche da raça do sujeito por conta de sua cor da pele, seu so-
taque, país ou região de nascimento.
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Machismo: Qualquer comentário que diminua a mulher por conta 
de características atribuídas aos estereótipos do feminino.

Homofobia: Qualquer comentário preconceituoso ou discrimina-
tório em relação a pessoas LGBTQ+5 (lésbicas, gays, bissexuais, trans-
gêneros, queers, intersexos etc.).

Xenofobia: Qualquer comentário discriminatório em relação a 
um jogador pelo fato de ser originário de um país que possua cultura, 
hábito, raça ou religião diferente.

O comportamento tóxico pode ajudar o jogador que o pratica a se 
sentir bem ou feliz por um momento, mas, a longo prazo, trará danos 
para ele, a comunidade ou os outros. Este comportamento também in-
fluencia diretamente a experiência de jogo e a satisfação dos usuários, 
bem como da comunidade toda.

Cada empresa de jogos tem o seu próprio sistema de punição. Para 
os jogadores que praticam o comportamento tóxico, as penalidades 
podem variar entre um simples “silenciamento” do jogador no chat das 
partidas até a restrição de sua participação em jogos no modo compe-
titivo. Há, ainda, chance de que a denúncia tome proporções maiores, 
acarretando suspensões que duram semanas. Em casos mais graves, a 
conta do usuário pode ser permanentemente excluída.

Para as vítimas, esse comportamento é extremamente danoso, po-
dendo ter consequências que incluem tornar desprazerosa a experiên-
cia de jogar, baixo rendimento na partida, desistir da partida e parar de 
jogar. Porém, percebe-se que os danos gerados pelo comportamento 
tóxico e pela agressão dentro dos jogos rompem as barreiras do mundo 
digital e acabam tendo consequências na vida real, como mudanças de 
humor, ansiedade e perda de prazer nas atividades cotidianas.

As empresas de jogos têm políticas contrárias a esses tipos de 
comportamento, entretanto, apesar muitas possuírem esse discurso, 
nem todas as empresas cumprem suas políticas, que em geral punem 
os agressores com suspensão no jogo ou banimentos (impedir perma-
nentemente que o jogador volte com seu personagem).

5 Iniciais que representam lésbicas, gays, bissexuais, transgêneros e, depois de 1990, pessoas 
que se reconhecem com queers. O termo “queer” abrange diferentes grupos dentro de 
culturas de sexo e gênero. O sinal de “mais” indica a inclusão de pessoas incertas de sua 
sexualidade e das pessoas intersexo e assexuais.
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 ■ Explique às crianças e aos adolescentes que o comportamen-
to inadequado em jogos é uma escolha, pois o mundo virtual 
lhes dá a oportunidade de pensar antes de agir. Pode-se escrever 
uma mensagem, reescrevê-la ou até mesmo optar por não en-
viar mensagem nenhuma.

 ■ Crianças e adolescentes seguem modelos, então esteja atento 
ao modo como você reage quando sente frustração, seja porque 
seu time perdeu ou porque você fez algo de errado.

 ■ Oriente a criança ou o adolescente a pensar antes de agir. Em 
um momento disputado do jogo, é desnecessário falar coisas de-
sagradáveis para os colegas de equipe.

 ■ Mesmo que todos estejam xingando uns aos outros na comu-
nidade, esse comportamento deve ser evitado. Se cada jogador 
fizer sua parte, teremos comunidades de jogos mais saudáveis e 
harmoniosas.

 ■ Esclareça que todos os jogadores já foram novatos um dia, e 
que não é necessário perder a paciência por causa disso. A crian-
ça ou o adolescente deve ajudar as pessoas a melhorar suas ha-
bilidades.

 ■ Enfatize que é importante aceitar a derrota no jogo e manter 
o controle. Gritar, xingar ou quebrar objetos não são comporta-
mentos aceitáveis. Lembre-se de que é apenas um jogo, não há 
nada de errado em perder algumas partidas.

 ■ Encoraje a criança ou o adolescente a jogar na maior parte das 
vezes com amigos, e não com pessoas anônimas.

 ■ Certifique-se de deixar claro que todos são responsáveis por 
desenvolver e zelar por uma comunidade gamer que seja cada 
dia menos tóxica.

 ■ Explique à criança que ela deve pensar na gravidade das pa-
lavras, e que não deve falar coisas apenas com a intenção de 
machucar os outros.

RECOMENDAÇÕES
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 ■ Se possível, mantenha crianças menores de 10 anos afasta-
das de jogos online, por conta do comportamento tóxico de 
outros jogadores. Elas podem ouvir e aprender conteúdo ofen-
sivo. Existem inúmeros jogos para se jogar antes de adentrar 
esse universo.

 ■ A primeira aproximação com os jogos multiplayers pode ser 
feita por meio de jogos online em consoles. Os consoles não têm 
chat por texto, e isso já elimina uma grande quantidade do com-
portamento tóxico que a criança possa vir a encontrar.

 ■ Outra possibilidade é sempre manter um responsável próxi-
mo, e deixar no início da partida todos os outros jogadores no 
mudo (deixá-los sem comunicação com a criança). Isso vai evi-
tar que qualquer palavreado ofensivo alcance a criança.

OUTRAS RECOMENDAÇÕES 
DA HOMO LUDENS
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Possíveis consequências de um 
comportamento tóxico

 █ Alessandra Borelli

Lembre-se de que algumas atitudes, sejam elas praticadas no universo 
online ou no off-line, podem ser consideradas muito mais que brin-
cadeiras de mau gosto, sendo passíveis, inclusive, de desdobramentos 
judiciais. Atos racistas são inaceitáveis por nossa Lei Maior, a Consti-
tuição Federal, e considerados crimes imprescritíveis e inafiançáveis, 
podendo caracterizar dois diferentes tipos. No caso de insultos contra 
pessoas específicas, por meio do uso de palavras depreciativas com 
relação à condição da pessoa atingida por motivo de raça, cor, etnia, 
religião, origem ou da condição de pessoa idosa ou com deficiência, 
restará consumado o crime de injúria racial, previsto no artigo 140, § 
3º, do Código Penal, com pena de reclusão de um a três anos e multa. 
Em tais casos, para o exercício da ação penal, a vítima deve manifestar 
seu interesse perante a polícia ou o Ministério Público.

Quando tais insultos são dirigidos a um determinado grupo ou co-
letividade, estaremos diante dos crimes de racismo previstos na Lei 
7.716/1989, que estabelece, nos termos de seu artigo 20, como sendo 
criminosas as condutas de praticar, induzir ou incitar a discriminação 
ou preconceito de raça, cor, etnia, religião ou procedência nacional.

Ameaça é também um crime tipificado no art. 147, assim como a 
extorsão, conforme artigo 158, ambos do Código Penal.

Igualmente, “brincar” de invadir sistemas não é legal (mesmo); 
aliás, é um ato ilegal e pode ensejar em condenação por crime já tipifi-
cado no Brasil. (Lei 12737/2012).

A responsabilidade aqui pode ser tanto no âmbito civil como no 
criminal. Se o contraventor for menor de idade, responde criminal-
mente com medidas socioeducativas, mas seus pais respondem civil-
mente por seus atos, nos termos do artigo 932, I do Código Civil.

Por isso, é importante estar atento a esses comportamentos dos 
jogadores.
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 ■ Caso o jogador se sinta incomodado por algum outro, é sem-
pre possível desligar o bate-papo.

 ■ Caso se sinta prejudicado, procure ajuda e denuncie o com-
portamento inadequado. Muitas empresas têm políticas de con-
duta adequada e elas devem ser respeitadas.

 ■ Os jogadores precisam ser educados e orientados para dife-
renciar zoeira de discriminação, intimidação e humilhação. Isso 
não é “mimimi”, é cultura de respeito e cidadania.

 ■ Algumas pessoas podem ser maldosas quando estão jogando 
online para conseguir ganhar. Isso não é necessário.

 ■ Se visualizar conteúdos suspeitos de serem racistas ou com 
cenas de violência contra crianças e adolescentes, denuncie em 
primeiro lugar a plataforma do jogo. Caso não obtenha resulta-
do, direcione as denúncias para instituições que cuidam do as-
sunto, como a Safernet Brasil.

 ■ Oriente as crianças e os adolescentes sobre a necessidade de 
se comunicar com educação e respeito, mesmo com as pessoas 
que não conhecemos.

 ■ Como consumidores, devemos constantemente cobrar esse 
posicionamento das empresas de jogos. Faça sua parte.

 ■ Encoraje o jogador a denunciar situações de bullying ou assé-
dio pelas quais esteja passando ou as quais presencie durante 
uma partida.

RECOMENDAÇÕES DA 
SAFERNET BRASIL
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7. ESPORTES ELETRÔNICOS (eSports)

O que são eSports?
 █ Ivelise Fortim

O YOUTUBE E AS PLATAFORMAS DE STREAMING (TRANSMIS-
são ao vivo da partida) de jogos, como a Twitch TV, trouxeram 
grandes transformações na cultura dos jogos. Além de jogadores, 
começaram a existir espectadores das partidas. Os jogos passa-

ram a ter formato competitivo, e se tornaram campeonatos, à seme-
lhança dos esportes tradicionais. A esse movimento, chamamos de 
eSports, ou esportes eletrônicos.

Os jogadores, chamados de pro-players, competem de forma pro-
fissional em grandes eventos e premiações. A preparação para essa 
nova modalidade de jogo segue os modelos do esporte profissional. 
Montam-se times, com comissões técnicas e preparação de saúde físi-
ca e mental. Na equipe, são incluídos técnicos, analistas, preparadores 
físicos, psicólogos, fisioterapeutas, nutricionistas, coachs, entre outros 
profissionais que se voltam para a capacitação e o alto rendimento dos 
atletas. Muitos atletas moram juntos em gaming houses, que estabele-
cem rotinas alternadas de treinos, exercícios físicos e atividades com 
a comissão técnica. Outros, ainda, trabalham em sistemas de gaming 
offices, trabalhando de dia e voltando para suas casas à noite. Muitos já 
são legalmente considerados atletas profissionais e são registrados em 
carteira pela Lei Pelé (Lei 9.615 de 24 de março de 1998).

No universo dos campeonatos, a estrutura desportiva é a mesma 
de outros esportes: finais com grande quantidade de espectadores, tor-
cidas organizadas e transmissão ao vivo pela internet em inúmeros ca-
nais (Twitch TV, Nimo TV, YouTube), com comentaristas e narradores. 
A transmissão tem sido feita inclusive pela TV aberta e por canais pa-
gos, o que acaba por expandir ainda mais o público dessa  modalidade.

Os principais jogos e modalidades deste cenário no Brasil, em 
2020, são: League of Legends (LoL, Riot, 2009); Counter Strike – Glo-
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bal Offensive (CS: Go, Valve, 2012); Hearthstone (Blizzard, 2014); Pla-
yerUnknown’s Battlegrounds (PUBG, PUBG Corporations, 2017); Fort-
nite (Epic Games, 2017); Cross Fire (CF, Neowiz, 2008); a série FIFA 
(1993, Electronic Arts); Garena Free Fire Battlegrounds (Garena 2017); 
Tom Clancy’s Rainbow Six Siege (R6S, Ubisoft, 2015); Defense of the An-
cient 2 (DotA 2, Valve, 2013); e Clash Royale (Supercell, 2016).

Para se chegar ao nível de um jogador profissional, um jovem deve 
jogar bastante a fim de que conquiste posições em rankings e seja con-
siderado um excelente jogador. Mas, como tornar-se um jogador de 
prestígio sem jogar uma quantidade excessiva de horas? Considerando 
que um jogador profissional precisa dedicar muitas horas para fazer 
parte dessa pequena elite, jogadores profissionais e especialistas su-
gerem que o interessado precisa ter pelo menos dois períodos do dia 
livre para os treinos.

Sendo assim, para ser profissional nessa área não basta ser um 
bom jogador, é preciso ser um jogador excepcional, e isso só se faz 
mediante treino. Entretanto, qual é a diferença entre treino pesado e 
dependência? O jogador que tem a intenção de se profissionalizar não 
deve jogar o tempo todo, e sim de forma mais eficiente, e também deve 
se preocupar com sua saúde, avaliar suas técnicas e melhorá-las. 

Portanto, comportamentos que demonstram descuido consigo mes-
mo, como evitar ir ao banheiro, não se alimentar ou não se hidratar, não 
são correntes entre os profissionais, mas característicos de dependentes 
de videogames. A título de exemplo, existem dependentes que, para não 
interromper o jogo, se utilizam de fraldas. Por conta disto, há a impres-
são de que essa seria uma prática comum entre esses atletas. Essa confu-
são ocorre também porque houve boatos de que organizações coreanas 
faziam os jogadores usarem fraldas para não interromper o campeonato. 
É importante dizer que jogadores em circuito profissional não se utilizam 
desse recurso, dado que o contratado tem a proteção da legislação tra-
balhista, que considera essa prática abusiva. Caso a criança ou o adoles-
cente faça ou queira fazer essa prática, é necessário passar por avaliação 
profissional para averiguar um provável processo de dependência.

Nos dias atuais, o negócio dos esportes eletrônicos tem se tornado 
muito lucrativo. Os eSports oferecem possibilidades de profissionali-
zação, especialmente para os jovens, e podem trazer grandes retor-
nos financeiros aos jogadores mais dedicados. Por exemplo, no ano de 
2019, Kyle “Bugha” Giersdorf, um jovem norte-americano de dezesseis 



O QUE AS FAMÍLIAS PRECISAM SABER SOBRE GAMES76

anos, venceu o evento solo da inauguração da Copa do Mundo de Fort-
nite contra outros 99 jogadores, e faturou, sozinho, três milhões de 
dólares. A competição começou com 40 milhões de pessoas tentando 
a classificação, porém apenas os 100 melhores jogadores de 30 países 
diferentes chegaram à final. Além dos 19 mil fãs que assistiram no es-
tádio, a final teve um pico de 2,3 milhões de espectadores entre You-
Tube e Twitch TV. O campeonato teve uma das maiores premiações da 
história dos eSports, distribuindo mais de 71 milhões de dólares. 

Assistindo aos jogos
 █ Julio Cesar Araujo, Ivelise Fortim

O universo dos games conta com inúmeros influenciadores digitais. 
Muitos destes já foram jogadores profissionais, mas há outros que se 
especializam em vídeos de humor ou em crítica voltada para o univer-
so dos jogos. Esses influenciadores fazem uso de diversas plataformas, 
tais como o YouTube, a Twitch TV e o Facebook Gaming. Nesse tipo de 
transmissão, em geral, é possível interagir com o público, o que gera 
uma conexão única entre fã e jogador. As transmissões em geral mos-
tram o influenciador ou youtuber jogando, fazendo comentários, dan-
do recomendações, contando sobre sua vida etc.

Se, quando pensamos nos gêneros de videogames fazemos um pa-
ralelo com o cinema, no caso dos eSports o paralelo que se faz é com 
os esportes tradicionais. Formam-se torcidas, existem comentaristas e 
mídia especializada. Os diferentes jogos são conhecidos por modalida-
des e, assim como muitos assistem ao futebol de final de semana, mas 
não jogam, aqui também alguns fãs podem assistir aos profissionais 
jogarem sem se envolverem diretamente nos jogos.

INFLUENCIADORES
Para crianças e adolescentes, o YouTube e as redes sociais são tão 

presentes quanto a televisão aberta para as gerações anteriores. Essas 
mídias apresentam outros ídolos, outras personalidades, e, portanto, 
outros modelos. Os influenciadores de games são produtores de con-
teúdo sobre jogos, e têm status de celebridades por conta de seus inú-
meros fãs e seguidores.
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Entre os 10 maiores youtubers brasileiros em número de inscri-
tos6, dois estão inseridos na cultura gamer infantil e juvenil: Rezen-
deEvil, que possui 26 milhões de inscritos; e Authentic Games, que 
possui 18,2 milhões de inscritos. Ambos acompanharam o crescimen-
to do Minecraft no Brasil. Para referência, também estão entre os 10 
maiores canais dessa plataforma o influenciador Luccas Neto (28,4 mi-
lhões de inscritos) e a Galinha Pintadinha (20,3 milhões de inscritos).

No mundo, Richard Tyler Blevins, mais conhecido como Ninja, 
tornou-se o streamer mais seguido na Twitch, em 2019, com mais de 
14 milhões de seguidores e uma média de mais de 69.420 espectadores 
por semana. Em 2020, na plataforma Mixer, o streamer manteve a mé-
dia de aproximadamente 80 mil espectadores durante suas transmis-
sões. PewDiePie, que possui um canal de games no YouTube, permane-
ceu mais de cinco anos quase ininterruptos (2013-2019) como o canal 
com o maior número de inscritos. Atualmente, é o segundo canal, com 
104 milhões de inscritos (maio de 2020).

As crianças e os jovens estão em constante contato com os in-
fluenciadores, e ficam muito expostos aos seus conteúdos. Eles assis-
tem a seus vídeos e às suas transmissões online (lives), se identificam 
com suas personalidades e acompanham suas rotinas, especialmente 
para aqueles que desejam se arriscar no cenário competitivo profissio-
nal. Os influenciadores tornam-se ídolos e trazem a sensação de que é 
possível fazer do game uma profissão, uma vez que eles trabalham na 
área e, em alguns casos, vivem daquilo que para muitos é considerado 
um lazer.

Fica claro, portanto, que os influenciadores tendem a ser formado-
res de opinião e, de maneira direta ou indireta, influenciam comporta-
mentos, opiniões e compras. Em suas transmissões, muitos são patro-
cinados por empresas que os apoiam em troca de publicidade para seus 
produtos. Eles também são remunerados para expressar suas opiniões 
particulares sobre produtos que considerem bons, geralmente jogos, 
consoles, computadores e periféricos.

Essas personalidades, por inspirarem identificação e criarem ao 
seu redor um senso de comunidade, muitas vezes são procuradas e 
queridas por seu público. Nessas plataformas, os jogadores profissio-
nais e influenciadores são ídolos, admirados por seu trabalho.

6  De acordo com dados coletados em maio de 2020.
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Algumas vezes, é possível comunicar-se com eles utilizando as re-
des sociais e até mesmo durante suas transmissões utilizando o chat 
para fazer comentários ao vivo. Para promover seu trabalho, esses in-
fluenciadores são convidados a participar de eventos para ter um con-
tato mais próximo com o público (meet and greet), seja tirando fotos, 
dando autógrafos ou, evidentemente, interagindo com quem quiser 
conhecê-los pessoalmente.

É interessante que os pais acompanhem os influenciadores de que 
seus filhos gostem, assistindo a algumas transmissões junto com eles. 
Muitos influenciadores apresentam conteúdo e piadas inadequadas a 
menores de idade. Sendo assim, os pais e responsáveis também podem 
seguir esses influenciadores em suas redes sociais, a fim de conhecer 
melhor o tipo de conteúdo que produzem, e para poder julgar se o ma-
terial é adequado, se está de acordo com seus valores, bem como se 
corresponde à faixa etária da criança ou do adolescente que o acom-
panha. 

Além disso, é preciso ficar atento ao horário em que as transmis-
sões são feitas. Muitos influenciadores fazem suas transmissões no 
período noturno, chegando até a virar a noite transmitindo jogos, e 
deixam claro que seu conteúdo é mais voltado para um público adulto 
e jovem adulto. Tudo isso ajuda muito para saber se o conteúdo consu-
mido é adequado para crianças ou adolescentes.

Muitas plataformas de streaming não possuem ferramentas de 
restrição de classificação indicativa, cabendo aos pais controlar o uso 
dos filhos. No caso do YouTube, a plataforma adequada para crianças 
é o YouTube Kids, que apresenta um conteúdo selecionado para o pú-
blico infantil.

A classificação do YouTube é baseada em códigos de letras que 
sempre fazem referência a conteúdos que sejam voltados para o pú-
blico adulto. É importante se atentar a elas e dominar tais ferramentas 
que auxiliam no controle do conteúdo consumido.

De modo geral é apenas em conteúdo pago que essas letras apare-
cem; caso contrário, cabe ao dono do canal aplicar o recurso de restrição 
de idade ou emitir algum tipo de alerta com base nas categorias do You-
Tube antes de iniciar o vídeo. Uma vez aplicado o recurso de restrição de 
idade, apenas usuários que sejam maiores de 18 anos e possuam uma 
conta no YouTube poderão acessar o vídeo. As classificações utilizadas 
pelo YouTube são:
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Linguagem Imprópria (L), Nudez (N), Conteúdo com teor sexual 
(S), Conteúdo violento/perturbador (V), Uso de Drogas (D) e Luzes In-
termitentes (F). 

O YouTube não se responsabiliza por classificar os conteúdos gra-
tuitos, mas caso qualquer vídeo contenha esse tipo de conteúdo, o in-
fluenciador deve classificá-lo como tal, para que o acesso seja restrito. 
Assim sendo, cabe também aos pais ficarem atentos ao que é consumi-
do por seus filhos e ao tipo de trabalho realizado por cada canal para 
poder acompanhar que tipo de conteúdo eles criam.

Cada vez mais crianças e adolescentes desejam ser youtubers e strea-
mers de de games, e é importante que conheçam as regras de segurança 
com relação à publicação de vídeos. Também é fundamental esclarecer so-
bre os problemas da exposição online, da agressividade dos comentários 
que podem ser recebidos etc. Pode ser interessante, nesse processo, ajudar 
a criança a começar a se apropriar de ferramentas de edição de vídeo, cons-
trução de roteiros para vídeos, transformando a ideia de ser influenciador 
em uma atividade criativa. De acordo com os termos do YouTube, existe 
uma forma de classificação própria para garantir a segurança e o tipo de 
entretenimento oferecido de acordo com cada canal e seu respectivo dono.

Já na plataforma Twitch, as políticas de privacidade exibem um 
anúncio antes da transmissão quando o criador de conteúdo está ao 
vivo é escolhido para ser assistido. Antes de acessar o vídeo, surge um 
anúncio na tela explicando que o conteúdo pode ser inapropriado para 
menores de idade, e basta clicar dizendo que deseja prosseguir e que 
compreende os termos para poder acessar o vídeo. 

Isso significa que a Twitch não possui propriamente uma classifi-
cação indicativa, apenas o aviso antes da transmissão e um sistema de 
denúncias para casos que envolvam conteúdos que não se adequem às 
políticas da plataforma. Violência extrema, racismo, homofobia, pedo-
filia, todos esses conteúdos podem ser denunciados levando o streamer 
que os reproduz a sofrer uma série de penalidades, podendo, inclusive, 
ser banido da plataforma. 

Para participar do chat, local que permite a interação com o strea-
mer, é necessário realizar um cadastro na plataforma. No entanto, é 
possível ler a conversa sem ter cadastro e nesse chat os participantes 
podem digitar qualquer coisa, inclusive palavrões (que não são contra 
as políticas da empresa), a menos que seu teor se enquadre nos pontos 
anteriormente mencionados.
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 ■ Confira, logo no início do vídeo, se o influenciador avisa, ou 
dá indícios de que apresenta conteúdos adultos em suas trans-
missões.

 ■ Verifique se o comportamento, o conteúdo produzido e os 
valores morais do influenciador estão de acordo com os da sua 
família. Caso contrário, vale ter uma conversa com seu filho ou 
sua filha.

 ■ Siga influenciadores com comportamento positivo.

 ■ Influenciadores, como youtubers ou streamers, têm sido con-
siderados pelas crianças e pelos adolescentes como ídolos ou até 
mesmo amigos. Para adquirir hábitos positivos, é recomendável 
acompanhar, de forma crítica, influenciadores que têm compor-
tamento menos tóxico, bem como identificar aqueles que te-
nham comportamento tóxico ou agressivo.

 ■ Converse com as crianças e os adolescentes sobre a aquisição 
de produtos. Nem sempre o youtuber ou streamer se tornou fa-
moso por ter equipamentos daquela marca. Explicite que eles 
são pagos para fazer propaganda dos itens em seus vídeos.

RECOMENDAÇÕES
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8. SEGURANÇA

Gastos em jogos 
 █ Luiz Ojima Sakuda 

AS PESSOAS INVESTEM TEMPO E/OU DINHEIRO NOS SEUS IN-
teresses pessoais, hobbies e atividades de lazer: compram chu-
teiras, equipamentos para marcenaria, alugam quadras, leem 
revistas com técnicas de violão etc. Algumas dessas ações são 

necessárias para que a atividade seja realizada, outras melhoram o de-
sempenho, o conforto e economizam tempo; e outras, ainda, possuem 
pouco efeito direto, mas são prazerosas, bonitas e aumentam a cone-
xão com a comunidade específica. 

Quando decidem fazer o investimento financeiro em suas ativida-
des de lazer, as pessoas levam em conta variáveis como as possibilida-
des de envolvimento e engajamento na comunidade, o benefício per-
cebido, o risco de receber ou não o retorno desejado, a disponibilidade 
financeira e o preço do que será adquirido, a forma de pagamento, se 
o item recebido é permanente ou temporário, o modo como as outras 
pessoas percebem o que foi recebido, entre outras.

Nos jogos digitais, essas variáveis também estão presentes, e se 
refletem nas diversas maneiras pelas quais se pode gastar dinheiro nos 
jogos. Os responsáveis pelos jogos podem ser remunerados tanto pelo 
dinheiro quanto pelo tempo investidos pelo jogador, ou por uma com-
binação das duas coisas. Assim como nas outras mídias (televisão, rá-
dio, jornal impresso, canal do YouTube etc.), o consumidor possui op-
ções gratuitas, que são acompanhadas por propagandas e patrocínios, 
além de opções pagas (assinatura de TV a cabo e portais de internet, 
compra de revista, aluguel de filmes etc.).

A compra do jogo é um modelo conhecido, no qual o consumidor pas-
sa a ter direito de jogar um número ilimitado de vezes, enquanto a plata-
forma ou o software estiver funcionando. Esse continua sendo o modelo 
principal nos consoles, mas também é utilizado em lojas de aplicativos.
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Com a popularização da internet e a possibilidade de distribuição 
de correções, atualizações e complementos dos jogos, surgiram outras 
formas de pagamento. Assim, alguns games passaram a ser oferecidos 
como serviços mediante assinatura, como aconteceu com o World of 
Warcraft, que chegou a ter 12 milhões de assinantes simultâneos. 

Existem também os games gratuitos, mas que apresentam anún-
cios que podem ser exibidos em diversas partes do jogo. O jogador 
pode assistir a anúncios voluntariamente para obter benefícios, ou as 
propagandas podem aparecer de forma aleatória durante as sessões 
de jogo.

Atualmente, o principal modelo (especialmente nos dispositivos 
móveis) é conhecido como Freemium: o jogador tem acesso ao jogo 
sem custo, mas paga para adquirir bens e serviços dentro dele. Essas 
compras dentro do jogo podem ter diversos objetivos, como:

 ■ Aquisição de moedas virtuais, que, por sua vez, são utilizadas para 
compra de bens e serviços dentro do jogo, tais como personagens e 
itens novos. Essas moedas podem ter mais de uma categoria – por 
exemplo: moedas de ouro e gemas.

 ■ Abertura de baús com conteúdo aleatório (loot box). Existe uma 
polêmica com relação a estes itens, pois simulam a dinâmica dos 
jogos de azar.

 ■ Venda de melhorias para personagens e jogabilidade, tais como 
itens especiais, que podem ser permanentes ou consumíveis. As 
vendas podem ser feitas de forma constante ou sazonal.

 ■ Itens “cosméticos”, que permitem personalizar o avatar ou equi-
pamentos do jogador, mas que não implicam em nenhuma me-
lhoria na jogabilidade, sendo apenas efeitos visuais. Os adereços 
virtuais são conhecidos como skins.

 ■ Venda de tempo – podem ser comprados itens que demorariam 
muito para serem obtidos caso o jogador estivesse jogando apenas 
no modo gratuito.

Os jogos também podem ser pagos, permitindo que o jogador faça 
compras internas. O sistema “Downloadable content” (DLC) coloca à 
venda um conteúdo extra de um título que o jogador já possui, adi-
cionando ao jogo áreas especiais, missões, personagens e itens novos. 
Esse sistema é frequente em consoles e computadores.
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Existe, ainda, um comércio de contas (por exemplo, personagens 
com níveis altos ou acessíveis apenas a partir de um determinado pa-
tamar do jogo), itens (por exemplo, moedas virtuais, skins, objetos ra-
ros, especiais ou antigos) e serviços (por exemplo, “farmar”, que envol-
ve horas de atividades repetitivas com o objetivo de aumentar o nível 
do personagem ou acumular recursos; subir de nível – “upar”). Este é 
um comércio realizado com dinheiro real fora dos jogos. Isto ocorre em 
plataformas especializadas, grupos em redes sociais e outros locais não 
administrados pelos responsáveis pelos jogos. Algumas empresas pos-
suem políticas bastante restritivas a estas práticas, sendo que os usuá-
rios podem ser banidos e ter suas contas com todos os seus ativos vir-
tuais bloqueados caso seja constatado que se utilizaram deste artifício.

Além de investir nos jogos, o jogador também pode gastar seu 
dinheiro com o equipamento (celular, tablet, console, computador) e 
seus acessórios (headphone, teclados, mouses, realidade virtual). Ou-
tra forma de gasto é a doação (“dar um donate”) pontual ou mensal 
para influenciadores e streamers favoritos de plataformas como Twit-
ch, Nimo, YouTube, Facebook e outros.

Também há uma questão polêmica com relação ao uso de dinheiro 
nos games: as apostas dentro dos jogos. No Brasil, não há regulamen-
tação sobre o assunto, mas existem plataformas internacionais que 
fazem apostas, tanto com dinheiro virtual quanto com dinheiro real.

Um cuidado importante que se deve ter é o de compreender o 
funcionamento do pagamento e explicá-lo para a criança ou o adoles-
cente. Há diversas formas de transferir os recursos: cartão de crédito, 
boleto, cartões pré-pagos, meios digitais de pagamento, entre outras. 
Por exemplo: um jogo pode oferecer um período gratuito de teste e, 
depois, cobrar uma mensalidade. Caso seja solicitado o número do car-
tão de crédito ao se cadastrar para o período de teste e as informações 
fiquem salvas na plataforma, a cobrança poderá ser feita sem pedido 
de confirmação, mesmo que o jogo não tenha mais sido jogado após o 
término do período gratuito.

Em todas essas modalidades, cabe à família orientar a criança ou o 
adolescente sobre quanto, como e de que forma pode gastar dinheiro 
nos jogos. É importante mostrar como esse gasto pode impactar no or-
çamento familiar. Priorizar os gastos, entender que lidar com o dinheiro 
implica em fazer escolhas, saber o valor do dinheiro, e discernir se as 
compras são úteis são discussões essenciais para decidir sobre o tipo de 
gasto que a criança e o adolescente pode (ou não) fazer dentro do jogo. 
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 ■ As compras relacionadas a jogos são uma oportunidade de 
educação financeira. Discuta com a criança e o adolescente quais 
são as intenções ao se realizar a compra. Compare com outros 
produtos e serviços fora do universo dos jogos, e relacione com 
o orçamento familiar. Isto poderá ajudar a compreender o valor 
do dinheiro e refletir sobre cada gasto.

 ■ Como em qualquer compra de produtos e serviços, leia com 
atenção as características do produto ou serviço, os termos de 
uso, as condições de pagamento e outras informações impor-
tantes. Exemplos: o serviço é mais barato, mas é temporário (só 
por uma temporada); o pagamento não é pontual (é mensal); 
o item tem prazo de validade (depois passa a ter restrições de 
uso). Planeje seus gastos.

 ■ Não deixe os dados do cartão de crédito salvos no  equipamento.

 ■ Configure o seu equipamento para solicitar a senha no mo-
mento da confirmação de compra.

 ■ Algumas operadoras de cartão oferecem o serviço de geração 
de números de cartão temporários, que só servem para uma úni-
ca transação. Dependendo da situação, pode ser uma alternativa 
a ser utilizada. Há, também, o serviço de envio de mensagem de 
texto para todas as compras feitas pelo cartão, o que aumenta a 
segurança.

 ■ Cartões pré-pagos para uso em jogos ou plataformas especí-
ficas, assim como cartões com limites baixos podem ser opções 
para administrar os gastos.

 ■ Cuidado com os links! Muitos criminosos enviam mensagens 
com links falsos para pagamento. Confira sempre o remetente e 
verifique se o local de pagamento é legítimo.

RECOMENDAÇÕES
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Mais segurança e menos riscos
 █ Alessandra Borelli

Embora sejam excelentes fontes de entretenimento e conexões, os 
jogos também podem constituir uma porta de entrada para pessoas 
mal-intencionadas, daí a importância de ficarmos atentos e, assim, 
evitarmos riscos.

As compras nos jogos são realizadas com frequência no universo 
dos games, seja a compra do jogo em si ou de produtos a ele relaciona-
dos (roupas, armas, acessórios, entre outros). Além do óbvio cuidado 
com as senhas, deve-se ter cautela para não se deixar levar pela com-
petição e acompanhar periodicamente seus gastos em relação a isso. 
Desabilitar as ferramentas que facilitam as compras pode ser uma boa 
estratégia para conter a empolgação do momento.

Já quando o assunto é a relação das crianças com as compras, além 
de uma boa conversa e dos acordos e combinações feitos em família, 
para evitar surpresas, vale a pena configurar os dispositivos para que 
as compras sempre estejam condicionadas à aprovação de um adulto. 
Porém, é válido lembrar que, de acordo com o artigo 39 do Código de 
Defesa do Consumidor, é possível recuperar o dinheiro caso a compra 
tenha sido realizada por uma criança sem autorização, sob a alegação 
de prática abusiva valendo-se de sua falta de julgamento.

Outro risco considerável, e que pode ser reduzido por meio de um 
olhar atento, é o fato de que qualquer pessoa pode se esconder em um 
avatar, daí a importância de supervisionar menores de 16 anos que te-
nham por hábito jogar com desconhecidos. É importante saber quem 
são esses jogadores e, se possível, escutar suas vozes. Pessoas mal in-
tencionadas, como aliciadores de menores, são criativas, pacientes e 
fazem de tudo para ganhar a confiança de uma criança. Aprendem até 
jogar videogame. Eles sempre existiram, e encontraram nos jogos on-
line mais uma das inúmeras formas para alcançar seu objetivo.

No que se refere a dados e informações pessoais, muito se tem fa-
lado sobre a Lei Geral (Brasileira) de Proteção de Dados, além de outras 
legislações ao redor do mundo tratando do mesmo assunto, como o 
GDPR, regulamento europeu de proteção de dados no qual, diga-se, o 
Brasil muito se inspirou. Assim, uma das recomendações de segurança 
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consiste em buscar saber quais das suas informações são coletadas por 
aquele jogo, se, de fato, são todas necessárias para a finalidade propos-
ta, e se a sua coleta se justifica.

E por falar em segurança, sabe-se que alguns gamers fazem uso 
de uma rede VPN (do inglês, Virtual Private Network, que significa rede 
virtual particular) para simular um acesso localizado em outro país. 
Porém, um dos grandes problemas é que muitos dos VPNs gratuitos 
não são seguros, pelo contrário, e acabam representando uma porta de 
entrada para roubo de informações.

 ■ Esclareça à criança que, caso seja agredida por estranhos on-
line, ela pode denunciar o agressor. Várias empresas dispõem de 
um sistema para reportar usuários com comportamento inade-
quado.

 ■ Explique à criança ou ao adolescente que, caso sofra ameaças, 
é importante que procure algum adulto de confiança. Não res-
ponda ou interaja de nenhuma forma com o sujeito.

 ■ Esclareça que o jogador não deve responder a ameaças e pro-
vocações.

 ■ Jamais ceda a uma ameaça online. Ela não terá fim. Bloqueie o 
contato, ignore e evite interagir com o chantagista.

 ■ Se a ameaça for persistente, preserve como evidências as 
mensagens, por meio de prints de tela e, se possível, ata notarial 
(feita em cartório). Procure por um advogado especialista em 
crimes digitais/direito digital.

 ■ Quando não há espaço para resolver o problema com diálogo, 
o jogador pode dirigir-se, na companhia de um adulto, ao Con-
selho Tutelar, ao Ministério Público ou à Delegacia de Polícia 
mais próxima de sua casa. Denuncie!

 ■ Invadir contas de outros jogadores contraria as leis vigentes 
no país, e é um ato que pode ser considerado crime.

RECOMENDAÇÕES
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 ■ Caso a criança tenha feito gastos no cartão de crédito sem o 
consentimento ou a autorização dos pais, entre em contato com 
a publicadora do jogo.

 ■ Converse com crianças e adolescentes sobre os gastos relacio-
nados a compras dentro do jogo. Um cartão pré-pago pode ser 
uma boa indicação.

Senhas e perfis
 █ Rodrigo Nejm, Bianca Serrão

Os jogos online requerem a criação de contas nas quais as informações 
pessoais do jogador são armazenadas. Ao ingressar nas redes onde se 
encontram tais contas, o/a usuário/a concorda com uma série de re-
gras da publicadora do jogo. Emprestar sua conta para conhecidos e 
desconhecidos pode ser um risco, uma vez que eles utilizarão sua con-
ta e seus dados. Isso significa que, caso eles infrinjam qualquer regra, 
política ou utilizem seus dados de forma imprópria, a responsabilidade 
será sua – afinal, você é o dono da conta.

Muitas amizades são feitas dentro de jogos online e o mundo vir-
tual pode ser uma forma prática e segura de criar laços, mas tudo deve 
ser feito com máxima segurança, especialmente quando se trata de 
crianças. Pessoas podem mentir para tirar vantagem de outros jogado-
res, especialmente vantagens financeiras. Além disso, é preciso tomar 
muito cuidado com relação a encontros presenciais, que podem ser 
marcados desde que se tenha certas precauções.
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 ■ Crie uma senha forte, mesclando números, letras e outros ca-
racteres.

 ■ Quando estiver jogando em sites utilize um apelido para esse 
cadastro. Lembre-se de não fornecer informações como nome 
completo, endereço, telefone e nome da escola a outros joga-
dores.

 ■ Troque de senha periodicamente.

 ■ Ao terminar de jogar lembre-se sempre de clicar em sair para 
evitar que roubem sua conta ou seus dados.

 ■ Não compartilhe senhas pessoais, mesmo que seja com pes-
soas de confiança, pois é somente a partir dela que é possível 
acessar as contas de forma segura. Se você tem uma relação de 
confiança com namorado ou namorada, então por que ter acesso 
às contas de jogos dele ou dela?

 ■ Mantenha o software antivírus atualizado.

 ■ Caso perceba alguma irregularidade em seu extrato bancário 
ou cartão de crédito que esteja vinculado à conta do jogo, comu-
nique imediatamente o banco, a operadora de crédito e a publi-
cadora do jogo.

 ■ Para crianças mais novas, use as configurações do modo 
‘avião’ no seu tablet ou smartphone. Dessa forma, elas podem 
jogar offline sem fazer compras acidentais ou se conectar com 
alguém que não conhecem.

 ■ É importante sempre jogar em apenas versões autorizadas dos 
jogos, adquiridos das fontes corretas e para os quais possui uma 
licença. Verifique a autenticidade e a segurança dos arquivos 
baixados e do novo software, comprando em fontes respeitáveis.

 ■ Oriente a criança ou o adolescente a escolher um nome de 
usuário seguro, sempre tendo atenção para que o apelido não 
inclua nome completo, nome da escola ou faculdade, data de 
nascimento, endereço ou a cidade em que mora, número de ce-
lular etc. Não custa nada se preservar!

RECOMENDAÇÕES
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 ■ Em relação à foto de perfil, sugira usar um avatar que não 
mostre o rosto. Se a criança ou o adolescente usar uma foto de si 
mesma/o, avalie se ela mostra alguma coisa que possa ser usada 
para identificá-lo, pois é importante ter cuidado com privacida-
de e segurança na rede.

 ■ Os jogos são uma ótima maneira de fazer amigos online, mas 
é importante refletir e orientar em conjunto com seus filhos e 
filhas sobre o quanto está compartilhando a seu respeito. É fun-
damental ter cuidado ao compartilhar detalhes pessoais. Nem 
sempre quem está do outro lado da tela pode ser confiável!

 ■ Há jogos que começam gratuitos e depois cobram taxas por 
mensagens de celular ou cartão de crédito para continuar. Para 
evitar ciladas, oriente as crianças e os adolescentes sobre a im-
portância de ler com atenção antes de clicar em algo que pode 
causar prejuízos financeiros.

 ■ Há pessoas que fingem serem jogadores para prejudicar outras 
e roubar dados. Por isso, é fundamental que a criança ou o ado-
lescente seja orientado a não compartilhar dados pessoais com 
ninguém, mesmo que pareça uma ótima forma de obter mais 
vantagens no jogo.
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Encontros offline
 █ Julio Cesar Araujo

Como mencionado anteriormente, durante a adolescência até o pe-
ríodo da fase adulta é natural o surgimento de interesse por jogos que 
possibilitam conexões e interações com outros jogadores em rede. Os 
jogos online se tornam parte da rotina dos jogadores e, decorrente do 
convívio virtual e do trabalho em equipe, não é incomum que se façam 
amizades por meio dos jogos e do contato via internet.

Muitas amizades podem ser feitas online, assim como parcerias 
de trabalho e de lazer dentro dos jogos. No entanto, precauções sem-
pre são essenciais, em especial quando se trata do público mais jovem, 
sejam crianças ou adolescentes. Da mesma forma que existem amigos 
e contatos interessantes, é necessário zelar pela segurança e tomar al-
gumas medidas preventivas a fim de garantir que os encontros sejam 
seguros e saudáveis, como em qualquer relação humana. 

Abaixo, elencamos algumas recomendações para garantir a segu-
rança das crianças e dos adolescentes quando se trata de encontros 
marcados pela internet em que os jogadores se encontrarão no mundo 
real.
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 ■ Deixe claro para a criança ou o adolescente que é necessário 
muito cuidado antes de aceitar um convite de encontro presen-
cial com alguém que não conhece.

 ■ Esclareça que a criança ou o adolescente não deve fornecer 
endereços de lugares que frequenta, onde mora ou estuda.

 ■ Oriente a criança ou o adolescente a tomar cuidado com o que 
fala para estranhos. Caso tenha algo de íntimo para dizer a al-
guém e queira guardar segredo, o ideal é que se use o telefone ou 
fale pessoalmente, e não no chat do jogo.

 ■ Informe que nunca teremos certeza de quem está por trás de 
personagem de jogo. Procure conhecer melhor a pessoa com 
quem você está fazendo amizade.

 ■ Explique que nem todas as pessoas nos jogos são confiáveis. 
Aliciadores são pessoas que fingem ser amáveis e fazem muitos 
elogios, só para ganhar a confiança e pedir informações que po-
dem ser usadas contra a criança ou adolescente.

 ■ Informe que há jogadores que, depois de terem feito amiza-
de e conquistado a confiança de uma criança ou adolescente, 
pedem o envio de fotos e propõem o uso da webcam. Posterior-
mente, eles podem manipular e fazer montagens para chanta-
gear e obrigar a criança ou o adolescente a fazer algo que não 
queira.

 ■ Instrua a criança ou o adolescente a jamais aceitar um convite 
para encontrar presencialmente um amigo virtual sem autoriza-
ção. Mesmo que vá com seus pais ou adultos responsáveis, vá a 
um local público, acompanhado de alguém a quem possa recor-
rer em caso de problemas. É importante que outro adulto saiba 
que o encontro irá ocorrer, e que tenha informações a respeito, 
como local, dia e horário.

RECOMENDAÇÕES DA 
SAFERNET BRASIL
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Desafios perigosos
 █ O texto a seguir foi produzido a partir da cartilha do Instituto DimiCuida.

Algumas brincadeiras de risco, também chamadas de “jogos”, envol-
vem riscos e são atrativas especialmente para adolescentes, que bus-
cam adrenalina e, por vezes, um meio de integrar-se a algum grupo 
provando que são mais resistentes que seus colegas. É importante di-
zer que esses “jogos” não se relacionam diretamente com o uni-
verso dos games, mas frequentemente são confundidos pelos pais 
por utilizarem o termo “jogo”, ou “desafio”.

Vistas como brincadeiras entre crianças e adolescentes, esses jo-
gos consistem em cortar a passagem de ar para o cérebro, provocan-
do o desmaio. O objetivo da prática seria a busca de uma sensação de 
euforia ou alucinatória. As brincadeiras abordam ainda outras formas 
de desafios propostas a jovens via internet e/ou entre amigos e gru-
pos, consistindo de práticas vistas como seguras, sendo as mesmas de 
autorrisco, agravadas pela falta de informação e conscientização das 
consequências. Esses desafios podem acabar em tragédia, pois pos-
suem como principal característica o uso da asfixia como ferramenta 
de teste. Pesquisas indicam que essas brincadeiras ocorrem principal-
mente em casa e são feitas escondidas dos pais, e também em locais 
escondidos dentro de escolas e locais de socialização, como parques, 
entre outros.

A faixa de idade em que esses desafios costumam ser realizados é 
principalmente entre adolescentes, ou seja, de 12 a 24 anos, mas tam-
bém podem ser praticados por crianças. Até o momento, não existe 
indicação de uma classe social específica, mas sabe-se que pessoas que 
sofrem bullying tendem a ceder com mais facilidade a esse tipo de brin-
cadeira.

É importante ressaltar que esse tipo de “jogo” não se encaixa na 
percepção geral que temos em relação ao conteúdo geral deste livro. 
Apesar de serem chamados de “jogos” e haver algum grau de competi-
ção e desafio neles, não são jogos digitais e tampouco se aproximam de 
algo como um jogo de tabuleiro ou mesmo um jogo de tiro. Os desafios 
perigosos são jogos que envolvem risco, criados para testar limites, 
normalmente como forma de promover aceitação social e estimulação 
da adrenalina e do prazer por meio do risco.
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Os desafios perigosos podem gerar problemas irreparáveis mesmo 
que a vítima seja socorrida, portanto é preciso se precaver mantendo 
atenção ao conteúdo digital consumido por seus filhos. Alguns influen-
ciadores recorrem a esse tipo de desafio na internet para atrair mais 
público. Seus canais costumam ser voltados para esse tipo de conteúdo 
mais arriscado, e eles estão sempre realizando desafios que envolvam 
riscos e ideias pouco comuns. Sendo assim, é preciso cautela.

O Instituto DimiCuida possui mais informações sobre essas brin-
cadeiras em seu site e aconselha que seja feita principalmente a pre-
venção de tais jogos.

 ■ Converse com a criança: procure saber o que está aconte-
cendo na vida dela. Ao perceber qualquer mudança de com-
portamento que soe como alerta, não tema em pedir ajuda 
a um profissional de saúde, seja ele um pediatra ou um psi-
cólogo.

 ■ Construa um espaço de confiança: oriente a criança a procu-
rar um adulto no qual confia caso saiba de alguém pratican-
do jogos de risco. Reforce a ideia de que jogos de riscos po-
dem ser fatais ou causar sérios danos físicos e emocionais.

 ■ Encoraje alternativas saudáveis para que o comportamento 
de risco típico da adolescência seja explorado: atividades fí-
sicas, sociais e orientadas para a comunidade.

 ■ Solicite que a escola e outros locais que reúnem jovens fa-
çam campanhas de prevenção.

RECOMENDAÇÕES DO 
INSTITUTO DIMICUIDA
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9. QUANDO UMA BRINCADEIRA 
PODE VIRAR UMA CARREIRA?

Trabalhando com jogos
 █ Amanda Rolim Araújo

ESTAMOS ACOSTUMADOS A PENSAR QUE UMA CRIANÇA QUE 
brinca de escolinha pode se tornar um professor, uma criança que 
brinca de construir coisas pode se tornar um engenheiro. Porém, 
muitas vezes não pensamos que o interesse por videogames possa 

ser algo além de uma brincadeira. Quando as crianças estão jogando, 
também podem estar dando os primeiros passos para uma profissão, 
pois gostar de jogos pode ser uma inclinação profissional, e não ape-
nas um lazer. Apresentamos a seguir algumas possibilidades de profis-
sões dentro da área de jogos digitais.

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
O jogo é um produto muito complexo e, por isso, envolve muitos 

profissionais desde a criação do conceito do jogo, passando por sua 
produção e chegando até o momento em que o consumidor compra e 
joga esse jogo. Estas são algumas das profissões que estão envolvidas 
diretamente com a criação dos jogos:

 ■ Game designer: trabalha com as regras do jogo, criando a ideia do 
jogo e definindo como ela vai funcionar.

 ■ Programador/desenvolvedor: cria os comandos no software, bem 
como a lógica para que o programa execute o que foi planejado 
para o jogo.

 ■ Level designer: elabora os níveis de dificuldade do jogo e define 
como essa dificuldade vai progredindo a cada fase/cenário.
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 ■ Animador/ modelador: faz a animação e as texturas do jogo, usan-
do os softwares de animação para fazer os cenários e os persona-
gens agirem de acordo com o planejado.

 ■ Músico: compõe a música e os efeitos sonoros do jogo.

 ■ Artista: idealiza e elabora toda a arte de jogo, cria os desenhos e 
ilustrações, cenários, roupas de personagens, acessórios etc.

 ■ Produtor: conduz o ritmo de produção, organiza e cuida para que 
os prazos sejam cumpridos.

 ■ Analista de marketing: transforma um jogo em um produto, com o 
intuito de divulgar e vender o jogo, fazer as propagandas e outras 
ações promocionais.

 ■ Analista de garantia de qualidade (QA): tem como papel garantir 
a qualidade do produto, procurando e revendo inconsistências, fa-
lhas e erros (bugs) do jogo.

 ■ Gerente de comunidade: atua como responsável pela comunida-
de que se forma em torno do jogo, organizando eventos, releases, 
monitorando as redes sociais e lidando com as expectativas e crí-
ticas dos jogadores.

 ■ Profissional de localização: traduz e adapta os jogos para a lingua-
gem local.

JOGADORES PROFISSIONAIS E A ÁREA DE 
ESPORTS

O jogador profissional faz do jogo seu trabalho, e não apenas um 
lazer. Apesar de o jogador ser a figura mais conhecida dessa área, exis-
tem diversas outras profissões relacionadas aos eSports. Veja algumas 
a seguir:

 ■ Atleta de Esportes Eletrônicos/Jogador Profissional: Jogador que 
deixou de ser amador e foi contratado para jogar profissionalmen-
te, representando o time em campeonatos. Semelhante aos atle-
tas dos esportes tradicionais, os atletas de jogos eletrônicos são 
considerados como de alto rendimento e passam por uma rigorosa 
rotina de treinos.
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 ■ Comissão técnica: Especialistas que cuidam do time, preparam e 
treinam as equipes, as acompanham nas competições e estão sem-
pre estudando e buscando novas formas de desenvolver as habi-
lidades dos jogadores. Fazem parte dessa comissão os técnicos e 
analistas estratégicos, que são os especialistas no jogo, além de 
profissionais como psicólogos, fisioterapeutas, coaches etc.

 ■ Produtor de conteúdo: Profissional que conhece a área e se empe-
nha para criar conteúdos relevantes e importantes para os fãs de 
jogos digitais, usando as mídias sociais para publicar o conteúdo 
que produzem. Muitos fazem streams (transmissões) e vídeos, tra-
balhando como influenciadores.

 ■ Equipe de audiovisual: Conjunto de profissionais que fazem as 
transmissões de campeonatos e partidas, se preocupando com a 
fotografia, iluminação, sonorização e finalização dos produtos.

 ■ Gerentes de gaming house/ gaming office: Profissionais responsá-
veis pela gestão, do ponto de vista prático, da casa ou do escritório 
onde ocorre o treinamento dos jogadores, organizando e adminis-
trando sua rotina.

 ■ Gestores: Os times são empresas e, como tal, precisam de profis-
sionais de gestão e administração do negócio. Os sócios e/ou ges-
tores dos times fazem a interface com as marcas e os patrocina-
dores, cuidam do desenvolvimento de negócios, de contratos com 
jogadores e outros colaboradores etc.
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Profissão Gamer
 █ Thereza Rodrigues

Parte significativa das famílias segue ponderando sobre o futuro pro-
fissional dos filhos e a era da revolução tecnológica. A percepção de 
que o mundo do trabalho passa por mudanças significativas já não é 
novidade nos contextos familiar e social. Muitos pais já entenderam 
que um novo olhar sobre o processo educacional dessa geração fará 
toda a diferença para adaptação necessária nas carreiras profissionais 
que já se apresentam e nas que ainda surgirão.

As opiniões e hipóteses são diversificadas, mas muitos hão de con-
cordar que existe uma repaginação do conhecimento, do formato de 
aprendizagem, e da dinâmica acelerada da informação, realinhados 
pelo ciberespaço. A família precisa estar atenta para orientar os filhos, 
pois a interação dos saberes advindos da simbiose dos territórios of-
fline e online recriou as antigas profissões e as transformou em novas 
carreiras, que sofrerão readaptações em uma constância nunca vista 
antes.

Temos ciência de que, mesmo com toda revolução tecnológica, o 
mercado de trabalho necessita da inteligência humana para execução 
de muitas tarefas que a inteligência artificial jamais fará com precisão. 
A análise, a criatividade e o relacionamento são habilidades signifi-
cativas para os profissionais do futuro. As novas carreiras demarcam 
tanto a parceria entre a máquina e o humano quanto a superação hu-
mana frente às possibilidades advindas da máquina, incluindo aqui os 
jogos digitais.

Sim, os jogos digitais, juntamente com outras profissões são a rea-
lidade da previsão futurística do trabalho, antecipada para o presente. 
A profissão gamer como perspectiva de trabalho remunerado desafia 
diariamente a expectativa familiar na atualidade. Pesquisas direciona-
das para a geração gamer e seus respectivos familiares levantam dados 
relevantes para o melhor reconhecimento da realidade do cenário dos 
eSports. Se, por um lado, esses dados mostram que para uma gama 
da sociedade brasileira os eSports não fazem parte de um projeto de 
carreira profissional para os filhos, e representa apenas uma realidade 
pautada no entretenimento, ou desafio da sorte, por outro lado, a pes-
quisa aponta para pessoas visionárias, que estão participando, inves-
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tindo intelectualmente e economicamente na profissão gamer, com 
muita determinação. O volume de investimentos na área vem ultra-
passando o do mercado cinematográfico, realinhando velhos paradig-
mas, sobretudo o de que trabalho não combina com diversão.

As famílias que se dispuseram a quebrar esses velhos padrões e 
compreendem o conceito de entretenimento aliado a um ofício remu-
nerado foram pioneiras, e, assim, puderam acompanhar seus filhos 
na carreira de pro-player, por meio da qual eles conquistam salários 
mensais pela habilidade com os jogos digitais. Em entrevistas, as famí-
lias descreveram o pânico inicial frente ao desconhecido, pois foram 
atropeladas por uma avalanche de informações e possibilidades cria-
das pelo cenário dos eSports. Elas superaram tudo isso e assistiram or-
gulhosamente a seus filhos, profissionais dos games, adentrarem pelo 
território cibernético e pelo território mundial, para competições. Pu-
deram experimentar o verdadeiro significado de ter um filho, “cidadão 
do mundo”. 

Os gamers foram rompendo os obstáculos de línguas, culturas, et-
nias e com bravura interagem em equipes multirraciais, sem distinção 
de gênero, aprendem o valor do pertencimento para além da comodi-
dade de um lar. Sim, a vocação gamer precisa ser avaliada com o devido 
respeito profissional, pois é uma carreira que exige muita dedicação do 
trabalhador. Entre outras exigências da profissão, podemos destacar 
o equilíbrio emocional, a concentração, a tolerância à frustração e a 
perseverança, além de autoconfiança, motivação contínua, respeito e 
inteligência tática. Para isso, os pro-players cumprem uma rotina de 
trabalho intensa, dividida entre treinos, reuniões e estudos diários.

É bom que saibamos: um gamer estuda, e estuda muito! Muitos 
pais que podemos chamar de sonhadores dos sonhos de seus filhos 
experimentam o desafio de acreditar nas possibilidades dos eSports 
como profissão, ouvindo o que seus filhos têm a dizer, entendendo 
suas expectativas profissionais, possibilitando a eles escolhas e crian-
do juntos as regras essenciais que sustentam a confiança recíproca. 
Se você pertence à estatística dos apaixonados pela carreira gamer ou 
vivencia isso em casa, vale conferir as recomendações abaixo.
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 ■ Crie uma agenda de atividades em parceria com seus filhos, 
combinados diários e semanais práticos e objetivos, como: tare-
fas escolares, afazeres domésticos e horários para navegar pela 
internet.

 ■ Combinem quais serão as “penalidades” ou “recompensas” 
que corresponderão à violação ou execução dos combinados es-
tabelecidos. Afinal, somos humanos e “humaninhos”, nem sem-
pre vai funcionar nas primeiras tentativas!

 ■ Estimule momentos de lazer juntos, navegando pelo ciberes-
paço, sorteando quem fará as recomendações da programação 
(pode ser mensal, uma hora basta). Assistam a filmes, leiam 
histórias e artigos, acompanhem competições de jogos online. 
Discutam sobre jogos, estratégias, criações, sobre como a vida 
funcionava antes da internet das coisas, agucem juntos a curio-
sidade. Sempre nos surpreendemos com o quanto aprendemos 
nesses momentos!

 ■ Estabeleça um canal que propicie o diálogo, a resolução de 
dúvidas e o compartilhamento de impressões e desabafe com 
seus filhos sobre os seus medos relacionados ao território ciber-
nético, sua insegurança de deixá-los navegar e seus sentimentos 
de que algo de mal possa acontecer com eles. Demonstre que es-
sas atitudes são puro cuidado e que você será responsabilizado 
se eles entrarem pelas ruelas indevidas do território virtual, ou 
se perderem muito tempo deixando de cumprir as tarefas devi-
das. Vale repetir por algumas vezes essas confissões, eles aca-
bam nos entendendo!

 ■ Demonstre mais interesse e menos aversão. Ocupe os mo-
mentos de navegação de seus filhos, peça alguns trabalhos de 
pesquisa, peça para baixar músicas para você, filmes para a fa-
mília, ensinar o irmão mais novo a jogar algum joguinho, ou 
mostrar para os avós as novidades do mundo virtual. Crie mo-
mentos para que a criança demonstre suas habilidades virtuais 
para toda família. É superinteressante!

RECOMENDAÇÕES
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 ■ Sempre que puder, junte-se a seus filhos enquanto você lê 
seus livros preferidos ou ouve sua música relaxante. Escolha 
espaços comuns e sutilmente você perceberá que nem sempre 
estarão jogando. Eles poderão surpreender você positivamente 
com o que andam acessando na internet. Eu tive belas surpresas!

 ■ Converse sobre a rotina e o horário necessário para o sono. 
Afirme o quanto você acredita que os jogos e os sites de interes-
ses deles são importantes para melhorar o raciocínio lógico e o 
foco. Mas deixe bem claro: o sono revitaliza a mente e o cérebro 
precisa se preparar previamente com atividades mais calmas, 
para o descanso das oito horas mínimas do sono. Não é balela! 
Eles entendem bem isso. Se duvidarem de você, vão pesquisar 
para saber!

 ■ Crie um desafio: montem juntos um cardápio equilibrado para 
as mentes conectadas. Fale sério sobre a importância da alimen-
tação, mas torne isto algo divertido. Peça a eles que ajudem com 
a pesquisa e façam juntos uma tabelinha com os alimentos es-
senciais para mentes intelectuais pensantes: Ômega-3, Vita-
minas do complexo B, Ferro, Nitratos, Colina, Carboidratos etc. 
Faça um alerta sobre a importância do equilíbrio ao se alimentar 
e sobre o quanto o excesso é prejudicial. Ah! E não se esqueça da 
água. Muita água!

 ■ Dica final: se você observou que seus filhos são habilidosos 
e se sentem instigados a aprender sempre mais sobre o esporte 
eletrônico, fique atento! Pergunte, abra oportunidade para ou-
vir quais são os sonhos e os objetivos relacionados aos jogos. 
Procure entender também sobre o jogo, a comunidade e sobre 
o universo que seu filho escolhe para passar horas interagindo. 
Quem sabe você se torne mais em membro da comunidade: Pais 
Sonhadores de Sonhos de Filhos.
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 ■ Diga a seus filhos que eles devem respeitar os horários estabe-
lecidos para o treino e para outras obrigações (escola, família etc.), 
bem como os momentos de lazer (que não incluem diversão digital).

 ■ Na rotina de treinos, cuide da saúde física: sono, alimentação 
e hidratação devem estar em dia.

 ■ A tentativa de profissionalização não deve negligenciar as-
pectos de saúde como alimentação, hidratação e idas ao banhei-
ro. Jogadores profissionais não usam fraldas e qualquer tenta-
tiva desse comportamento deve ser avaliada como sintoma de 
uma possível dependência. 

 ■ Explique que eles devem jogar com objetivos específicos (me-
lhorar uma habilidade específica, por exemplo) e não apenas 
para se divertir ou ocupar o tempo.

 ■ Fale sobre a importância da prática de exercícios físicos. A 
melhora no condicionamento físico traz melhor desempenho e 
é importante para prevenir lesões no corpo.

 ■ A profissionalização é importante: procure cursos com profis-
sionais de renome no mercado.

 ■ O bom jogador não é aquele que joga muitas horas, mas sim 
aquele que joga de forma mais eficiente.

 ■ Converse com profissionais da área e que ainda estão em fase 
de profissionalização. Às vezes, o caminho trilhado por grandes 
influenciadores e pro-players é único, e não mostra a realidade 
da maioria dos jogadores.

 ■ Pesquise outras profissões que fazem parte da indústria dos 
games. Não é preciso ser um jogador para trabalhar na área: 
existem outras profissões que podem interessar, como fisiotera-
peuta, nutricionista ou psicólogo do esporte, jornalista, opera-
dor de câmera, advogado etc.

 ■ Faça avaliações médicas periódicas para ver se não há risco de 
lesões, tais como lesão por esforço repetitivo, problemas postu-
rais etc.

RECOMENDAÇÕES DA 
HOMO LUDENS
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Outras profissões que podem 
atuar na área

 █ Amanda Rolim Araújo, Ivelise Fortim

Existem profissões de outras formações que não necessariamente es-
tão associadas ao desenvolvimento de games ou à competição, porém 
que têm espaço para trabalhar atuando dentro da área. A seguir, apre-
sentamos algumas possibilidades, porém há muitas outras que se rela-
cionam à indústria de jogos. O importante é destacar que é possível se 
inserir na área de jogos digitais sem ser um jogador ou necessariamen-
te um profissional que produz o jogo.

 ■ Psicologia do Esporte: Times de esportes eletrônicos contratam 
psicólogos para que cuidem da saúde mental das equipes, prepa-
rando-as para lidar com estresse e pressão, com os campeonatos, 
com a fase de treinos e as preparações para competições.

 ■ Direito: O profissional dessa área pode se dedicar aos produtos de 
jogos, cuidando da propriedade intelectual, representando o jurí-
dico das empresas que desenvolvem jogos ou que são da área de 
jogos, bem como cuidando da parte jurídica das contratações de 
atletas e times.

 ■ Publicidade e Propaganda: Essa área se relaciona diretamente com 
a parte da venda de jogos e sua divulgação, criando a aproximação 
com o público-alvo, desenvolvendo estratégias de venda e propa-
ganda, fazendo com que o jogo seja vendido. Na área de eSports, 
o profissional trabalha com a relação entre marcas e influenciado-
res, times e outros participantes do cenário.

 ■ Administração de empresas: Os cenários descritos anteriormente 
estão relacionados aos negócios, e por isso a necessidade do ad-
ministrador de empresas, que precisa gerir diretamente o negócio, 
cuidando das empresas de jogos para que elas cresçam e sejam 
sustentáveis ao longo dos anos. Esses profissionais trabalham com 
a gestão do negócio de jogos, as finanças da empresa e o setor de 
Recursos Humanos. Em eSports, trabalham como gestores dos 
 times.
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 ■ Educação: É possível se tornar um professor dentro dos diversos 
cursos de formação na área de jogos digitais, seja um professor 
universitário ou de cursos livres, cursos técnicos, tanto em aulas 
presenciais quanto no ensino à distância.

 ■ Jornalismo: Há jornalistas que se especializam em jogos digitais, 
escrevendo sobre os games, cobrindo campeonatos e eventos, e 
produzindo conteúdo de relevância sobre a área.

Enfim, muitas são as possibilidades de carreira no mundo dos 
 games!
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10. É SÓ UM JOGUINHO?
 █ Ivelise Fortim

E eles disseram (o quê?)
Que era só um joguinho

É só um joguinho, eles disseram
Hoje tão igual bobo

Enquanto eu, pelo globo, reverbero
(É só um joguinho- Emicida)

PARA FINALIZAR, É IMPORTANTE QUE AS FAMÍLIAS SAIBAM 
que, para crianças e adolescentes, “os jogos não são apenas jogui-
nhos”, como diz a letra da música de Emicida. Eles são importan-
tes em diferentes aspectos.

A visão de crianças e dos adolescentes sobre os jogos difere muito 
da dos adultos. Muitas questões que, às vezes, são problemáticas para 
os pais não o são do ponto de vista da criança e do adolescente. A falta 
de conhecimento dos adultos a respeito deste universo promove de-
sinformação e preconceitos.

Além disso, os jogos são capazes de promover e prover inúmeras 
experiências a crianças e adolescentes.

Promovem realização pessoal, desafios cognitivos, desafios moto-
res, autossuperação. Podem promover reflexões sobre épocas, perso-
nagens, comportamentos, histórias e inúmeros contextos. Permitem 
aprender a ganhar e perder, refazer quantas vezes for necessário, per-
sistir e perseverar.

Possibilitam interações sociais, permitem amizades, namoros, que 
podem até vir a resultar em casamentos. Propiciam interações superfi-
ciais, mas também interações de afeto genuíno, de suporte emocional 
e laços fortes. Promovem socialização, formação de novas amizades 
e manutenção das já existentes. Permitem pertencimento aos grupos 
sociais com seus pares.

Promovem aos tímidos e introvertidos uma vida social que, em ou-
tros contextos, pode apresentar dificuldades. Promovem aos extroverti-
dos experiências épicas, nas quais podem refletir sobre dilemas morais.
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A interação nos jogos reduz a solidão e permite que crianças e 
adolescentes que ficam sozinhos o dia inteiro (por conta do trabalho 
dos pais) fiquem acompanhados de amigos virtuais. 

Os games promovem interações familiares, lazer compartilhado, 
seja com pais e cuidadores próximos, seja com parentes que não estão 
tão perto assim.

Promovem aprendizagens sobre comunicação, trabalho em equi-
pes, liderança, negociação, estratégia e compromisso com os outros.

Promovem contato com diferentes sentimentos, como amor, medo, 
amizade, raiva, surpresa, altruísmo, frustração. Ajudam as crianças e 
os adolescentes quando eles enfrentam sentimentos negativos, sendo 
um espaço seguro onde podem expressar a raiva, tédio e insatisfação 
que podem ter com suas vidas pessoais.

Promovem emoção e alegria quando encontram a satisfação de 
vencer oponentes difíceis, sejam eles virtuais ou outros jogadores.

Promovem maravilhamento e encantamento, permitem a explo-
ração de novos e velhos mundos, a vivência de outras realidades, viver 
outras vidas nesta mesma vida. Oportunizam o conhecimento de no-
vas culturas, da mitologia e da história.

Os jogos digitais possuem uma característica importante: o pro-
tagonismo do indivíduo. Ao invés da passividade proposta pela televi-
são, aqui o jogador faz parte de uma experiência ativa, compartilhada, 
em que tem de decidir o tempo todo e arcar com as consequências de 
suas decisões.

Os games promovem competições, assim como nos esportes tradi-
cionais, permitindo a relação e a paixão com times, torcidas, atletas, ído-
los das mais variadas formas. Estimulam o reconhecimento social entre 
os jogadores, a partir da paixão pela excelência da performance no jogo.

Os jogos educativos vêm para aliar o conteúdo educacional ao pra-
zer do jogo. Como mídia, vêm sendo usados para engajar crianças e ado-
lescentes, promovendo aprendizagem ativa e por meio da experiência. 
A experiência de jogar, em si, é cheia de descobertas e aprendizagens.

Os jogos também fomentam o interesse com relação a novos tipos 
de profissionalização, especialmente as profissões ligadas à tecnolo-
gia, como as ciências da computação e o desenvolvimento de jogos 
digitais. Incentivam, ainda, o interesse em relação a todas as carreiras 



O QUE AS FAMÍLIAS PRECISAM SABER SOBRE GAMES106

que envolvem a profissionalização de jogadores, como campeonatos, 
streamings e influenciadores. Muitos jogadores podem vir a ser gran-
des talentos nas áreas de desenvolvimento de jogos e/ou eSports.

Para crianças e adolescentes, jogar não é perda de tempo. É um 
tempo precioso, divertido, prazeroso. Muitos pais podem imaginar que 
o tempo da criança deveria ser gasto de outra forma, com outras ativi-
dades, mas, para eles, esse é um tempo importante.

Entretanto, nem tudo são flores. O uso dos jogos em excesso pode 
ser prejudicial tanto com relação à saúde física quanto com relação à 
saúde mental. Mas a dependência, assim como a questão da violência, 
afeta um número muito reduzido de jogadores.

A agressividade dos jogadores em algumas comunidades segue 
sendo um problema, bem como as questões como machismo, racismo 
e homofobia. Espera-se que as crianças possam ser educadas para evi-
tar esse tipo de comportamento, e que possam se portar de forma mais 
respeitosa online.

Enquanto uma mídia, tal como a televisão, os jogos têm classifica-
ção indicativa e nem todos os conteúdos são indicados para todas as 
idades. É preciso proteger crianças de conteúdos inapropriados e que 
apresentam temas como uso de drogas, sexo e os diferentes tipos de 
violência e comportamentos tóxicos.

Assim como em outras atividades que exigem a internet como me-
diação, é necessário se preocupar com a segurança, tanto dos equi-
pamentos, quanto das crianças e dos adolescentes. Golpes, encontros 
inadequados, trapaça, roubo de senhas e de personagens de jogos são 
alguns dos problemas que rondam esse mundo.

Aos cuidadores, cabe educar para este novo universo. Tarefa nada 
fácil. Os games são difíceis de entender, de controlar, de proibir. Os 
melhores caminhos, portanto, são: conhecer este mundo com a ajuda 
das crianças e dos adolescentes; ajudá-los a desenvolver o pensamen-
to crítico; propor limites e combinados, assim como são feitos em di-
versas outras atividades pertinentes a essa faixa etária. Como ocorre 
com outras inovações tecnológicas e de comunicação, é necessário que 
o consumo seja consciente e crítico; portanto, conhecer o contexto, 
compreender as mensagens, avaliar a maturidade da criança e do ado-
lescente, mediar o consumo, discutir os valores e identificar as conse-
quências práticas de suas ações são atitudes importantes.
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As formas de diversão e cultura mais antigas e/ou populares, como 
esportes, filmes, livros, possuem fóruns de discussão e fontes de infor-
mação mais conhecidas pelos pais e responsáveis para que possam se 
informar e trocar dicas e conhecimento. Embora existam estes fóruns 
para jogos digitais, seu público ainda é composto de pessoas que estão 
mais envolvidas com a cultura gamer, e muitas vezes sua linguagem 
específica é percebida como um dialeto incompreensível para os pais 
e responsáveis que não conhecem o jargão dos jogos. Por isso enfati-
zamos a importância de aprender com crianças e adolescentes acerca 
deste novo universo, sua linguagem, seus problemas e seus benefícios.

Para além da linguagem, a interação com crianças e adolescentes 
é o caminho para saber o que acontece nesse mundo, que a muitos 
pais ainda é invisível. O que acontece atrás da tela, suas descobertas e 
seus problemas é um universo a ser desvendado pelos adultos. Quando 
vemos a criança ou o adolescente atrás de uma tela, muitas vezes não 
temos a dimensão das atividades, ações, atitudes, relações com outras 
pessoas, e os seus possíveis significados. É importante que esse espaço 
seja visível, e que as famílias entendam que precisam se inteirar e edu-
car nesse novo contexto pois, apesar de não dominarem a tecnologia, 
são os adultos que podem educar sobre comportamentos adequados e 
inadequados em qualquer local, dentro e fora da internet.

A tarefa é grande, certamente, mas a mediação parental ativa é a 
mais indicada. Portanto, a mera aplicação de proibições e filtros não se 
mostra tão eficiente como a conversa. A disponibilidade para conhe-
cer esse mundo e a explicação sobre os motivos pelos quais os limites 
devem ser instalados são ações importantes.

No mais, como a indústria dos games está sujeita a constantes mu-
danças e modismos, cabe à família acompanhar crianças e adolescen-
tes nesse percurso. Novos jogos são lançados, novos aparelhos, novas 
formas de jogar. Aqui, procuramos explicitar as principais formas exis-
tentes, mas tudo muda com muita velocidade.

E que tal aproveitar os interesses atrelados aos games das mais 
variadas formas? Falta interesse por leitura? É uma boa oportunidade 
para ler um livro de temática gamer. Há interesse pelos cenários? Um 
curso de desenho pode ser uma ótima escolha.

Por fim, cabe lembrar que a cultura gamer veio para ficar, e não há 
volta para um mundo mais simples e apenas analógico. Vá adiante com 
as crianças e os adolescentes! Jogue-se!
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É SÓ UM JOGUINHO
Letra e música: Emicida 7

No foco do que quero, tendeu, neguin?
Vim lá do baixo clero, num vim sozin
Em cada passo, prospero
Abro os camin
E eles disseram (o quê?)
Que era só um joguinho
Tô grande, rei do crime, saca? Wilson Fisk
Carros fora do alcance, tipo Elon Musk
Mato a festa do inimigo, estilo Grinch
Surreal, David Lynch
É igual Sibéria, eu vim soltando os husky
Quebrada vino, é cilada, Bino
De espada, o franzino, guarda
O fino do fino (aham)
Senhor do meu destino, mano, é lógico
Sem fada, mas cada play dos menino é mitológico
Pey!
É só um joguinho, eles disseram
Brincadeira, lero-lero
Quis me prender na estaca zero
É só um joguinho, eles disseram
Pra ser sincero e severo
O zé povinho, desconsidero
É só um joguinho, eles disseram
Hoje tão igual bobo
Enquanto eu, pelo globo, reverbero
É só um joguinho, eles disseram

7 Música composta por Emicida em homenagem aos eSports e aos jogadores brasileiros.
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Ok, é só um joguinho, né?
Peraê
(Enfrente o vento)
É o novo padrão que indexo
Starto a missão, busco dragão, barão
E o chão, tragam os corpo, perplexo?
Solta o monstrão bolado, tô bravão, solado
Sambando em campo minado
Só pra testar meu reflexo
Marrudo igual 2Pac, jão
Rajada de quack, irmão
Tá safe então, os gold anexo
Ninguém tá salvo, Summoners Rift é palco
Ajusto o alvo e pey, num campo circunflexo
Tankando as torre doidão, tô pelo time
Essa união sublime encaixa o côncavo e o convexo
Aqui é favela, quer testar? Tenta, tio
Toma logo um pentakill, esfarelo seu nexus
Sai da frente!
Dale dele, dele doooly
Vim dando engage que degola, pistola
Enquanto fogo engole
Sem breque, boto pra rodar, tipo Ah, Lelek
Do PC, do Mac, hashtag hoje tô mec
Problemático no rank ou no ringue
Fiz eles tomar tanto dano
Que os mano já pensa que é um drink
Porrada assim, mano, nem no killer instinct
Deixei tiltado esses coitado até o dia seguinte
Semblante tipo Beemo da paz
Tô tipo Teemo, cramunhão
Eu hein, Deus é mais
Então respeita o nível do gameplay, meu bom
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Tá achando que tá na Disney? Hã, fon!
É só um joguinho, eles disseram
Brincadeira, lero-lero
Quis me prender na estaca zero
É só um joguinho, eles disseram
Pra ser sincero e severo
O zé povinho, desconsidero
É só um joguinho, eles disseram
Hoje tão igual bobo
Enquanto eu, pelo globo, reverbero
É só um joguinho, eles disseram
Ok, é só um joguinho, né?
Pega aí, então!
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PARA SABER MAIS
ABRAGAMES: http://www.abragames.org/

Grupo de Estudos sobre Adições Tecnológicas: 
http:// www.dependenciadetecnologia.org

Homo Ludens: http://www.homoludens.com.br

Instituto DimiCuida: http://www.institutodimicuida.org.br

Instituto Tecnologia e Dignidade Humana: 
http://tecnologiaedignidadehumana.org.br/

Nethics – Educação Digital: https://www.nethicsedu.com.br/

Programa de pós-graduação em Psicologia Universidade Católica de 
Pernambuco: http://www.unicap.br/ppgpsi/

Projeto Mãe Pixel: http://maepixel.com.br/

Safernet Brasil: https://new.safernet.org.br/

Instituto de Humanidades, Artes e Ciência, da Universidade Federal da Bahia 
– Comunidades virtuais: http://www.comunidadesvirtuais.pro.br

Janus – Laboratório de Psicologia e tecnologias de Informação e 
Comunicação – PUC-SP: www.pucsp.br/janus

http://www.unicap.br/ppgpsi/
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br
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