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RESUMO

A proposta deste artigo € apresentar as influéncias positivas e negativas das Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo (TIC) disponiveis atualmente, na formacdo do individuo nos ambitos pessoal e educacional. A
metodologia utilizada na revisdo consiste na andlise bibliografica de artigos publicados relacionados a esses
meios eletrénicos, cujas opinides variam entre prdés e contras. Observou-se que, mesmo com pontos
negativos valorizados, as tecnologias estdo cada vez mais inseridas na sociedade e nos ambientes
educacionais. O objetivo desse artigo é discutir como essas tecnologias podem ser aproveitadas nas
interven¢6es psicopedagdgicas com o individuo, no sentido de favorecer o seu desenvolvimento com novos
equipamentos e sistemas, como também auxiliar na recuperagao dos casos de utilizacdo exagerada, causa
de dependéncia e problemas cognitivos e funcionais, provenientes do uso dos meios eletrénicos.

Palavras-chave: Tecnologias. Educagao. Jogos Eletrénicos. Psicopedagogia.
ABSTRACT

The purpose of this article is to present the positive and negative influences of Information and
Communication Technologies (ICTs) currently available, in the formation of the individual, at personal and
educational levels. The methodology used in the review consists in bibliographic analysis of published articles
related to these electronic media, with opinions varying between pros and cons. It was observed that, even
with negative points being valued, technologies are increasingly inserted in society and educational
environments. The aim of this article is to discuss how these technologies can be used in psychopedagogic
interventions with the individuals providing their development with new equipment and systems, as well as
assist in the recovery of cases of overuse, that causes dependence and cognitive and functional problems,
arising from the use of electronic media.

Keywords: Technologies. Education. Electronic games. Psychopedagogy.

RESUMEN

La propuesta de este articulo es presentar las influencias positivas y negativas de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC) disponibles en la actualidad, sobre la formacién del individuo en los
ambitos personal y educacional. La metodologia utilizada en la revisién consiste en el andlisis bibliografico de
articulos publicados, relacionados con esos medios electrénicos, cuyas posturas oscilan entre posiciones
favorables y desfavorables. Se observd que, aun con los aspectos negativos realzados, las tecnologfas estan
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cada vez masinseridas en la sociedad y en los ambientes educacionales. El objetivo de este articulo es discutir
como esas tecnologias pueden ser aprovechadas en las intervenciones psicopedagdgicas con el individuo, en
el sentido de favorecer su desarrollo por medio de nuevos equipos y sistemas. También se plantea ayudar en
la recuperacién de los casos de utilizacidon excesiva, causa de dependencia y problemas cognitivos y
funcionales, provenientes del uso de medios electrénicos.

Palabras-clave: Tecnologias. Educacidén. Juegos Electrénicos. Psicopedagogia.

INTRODUCAO

Um artigo de Schelp (Revista Veja n° 2469, p.29-30), numa revista semanal de 2016,
ilustrada por uma fotografia fantdstica, mostrou o exato momento em que um pai impediu
com o brago que um taco de beisebol atingisse o rosto do filho absorto no celular. A
imagem revela varias pessoas com movimentos defensivos surpreendentes para escapar
do impacto.

Esse fato impressionante traz a analise sobre as influéncias positivas e negativas que
0os meios eletrbnicos existentes atualmente podem causar as pessoas,
independentemente da idade. A reportagem também mencionou um estudo do governo
britanico que mostra que o nimero de crian¢as pequenas com dificuldades de fala
aumentou porque os pais interagem mais com os smartphones do que com os filhos. A
reportagem fecha com o seguinte comentario: “mais importante que um pai com instinto
é um pai desconectado”. Ou seja, os meios eletronicos devem ser utilizados, mas que os
individuos fiquem atentos com o que ocorre no entorno, e que mantenham a supervisao e
controle para que nao tenhamos dependentes tecnoldgicos ou acidentes inesperados.

Na drea de Educacdo, as TIC sdo utilizadas no processo de ensino/aprendizagem e
Educacao a Distancia, com o objetivo da constru¢do do conhecimento e o aprendizado
significativo, interdisciplinar e humanista. Isto posto, atualmente existem varios aplicativos
criados para utilizacdo na drea educacional em diferentes dreas de conhecimento, incluindo
jogos de estratégia, aritmética, memdria, entre outros.

Neste trabalho sdo abordados, principalmente, os jogos eletrénicos, sua utilizacdo na
area educacional e os efeitos observados em pesquisas. O objetivo é discutir os pontos
positivos e negativos das TIC no processo de formacdo do individuo e sugerir como a
psicopedagogia pode ajudar o individuo no seu relacionamento com esses meios

eletronicos.
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AS TIC E SEUS EFEITOS

Os efeitos negativos dos meios eletrénicos

Segundo Setzer (2014), “ndo ha nada de 100% bom ou 100% mau no mundo”.

Em relagdo aos efeitos negativos dos meios eletrénicos, especialmente dos jogos, os
problemas observados e pesquisados por Setzer sdo, como ele afirma, “extensos e
profundos” e “ultrapassam os beneficios”.

Dentre vdrios problemas mencionados, Setzer (2014) cita o excesso de peso e
obesidade pela inatividade do individuo, além da diminui¢ao da atividade mental, o que
causa desaceleragdo e torpor. Junta-se a inatividade a ma alimentacdo, pois o individuo
quer comer rdpido alimentos de facil preparo para retornar ao meio eletrénico, seja TV,
celular, videogame, e especialmente a Internet disponivel em todos os meios.

A utilizacao desses instrumentos em demasia produz um excesso de emog¢des que
alteram o estado fisico do individuo, podendo causar aumento de pressao sanguinea e
colesterol. A falta de regras para utilizacao dos meios deixa o individuo livre para adentrar
a noite entretido com os contetdos. Com isso, sua atividade mental fica acelerada e seu
sono irregular. Dependendo da idade, a aceleragao mental produz no subconsciente
imagens que atrapalham o sono.

Nos jogos de muita agao e violéncia, os jogadores tém reacdes automaticas, pois tudo
acontece com rapidez. H4 uma concentragao interna muito grande no intuito de pensar
rapido para acompanhar o jogo e qualquer intromissdo com esse individuo nesse
momento, gera uma reacao explosiva.

O uso do computador permite fazer vdrias coisas ao mesmo tempo, abrindo varios
programas e janelas, além de ouvir musica, falar ao telefone, estudar. Essa explosao de
impressdes sensoriais gera problemas de atencdo e hiperatividade, onde ndao ha como
refletir, 0 que pode acarretar em acdes impensadas, cujas consequéncias podem ser
prejudiciais a outrem ou aos préprios usuarios.

Como o pensamento consciente é lento, o resultado da exposicao a esses tipos de
tecnologias conduz a falta de concentracdo. E sabido que problemas de atencdo levam a
um rendimento educacional baixo. Nesse caso, na escola, como € necessdria uma

combinagao entre concentracdo e interacdo, o individuo apresenta um comportamento
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descompromissado. Além da capacidade de concentracdo, hda também o prejuizo da
capacidade de criacao de imagens interiores. E ambos os requisitos sao essenciais para a
leitura.

Atualmente, pode ser observada uma considerdvel divulgacdo de noticias sobre
crimes provenientes de usudrios excessivos de tecnologias, cujo comportamento é
antissocial e agressivo. O uso excessivo dessas tecnologias, sem regras e sem o
acompanhamento da familia, acaba se transformando em vicio e, por conseguinte, o
comportamento do individuo apresenta efeitos negativos transformando-o, algumas
vezes, em delinquentes. Individuos com esse perfil consideram a violéncia uma reacao
comum (dessensibilizacdo), demonstrando descontrole emocional, frustracdo, depressao,
medo, improdutividade e inseguranga.

Setzer (2014) afirma que “o uso dos computadores em escolas ndo tem dado, nem de
longe, o espetacular resultado positivo esperado”. Além disso, cita trabalhos que mostram
o alto custo de instalacdo e manutencao dos computadores; o uso em casa, que afeta os
estudos, mostrando declinio em testes de leitura e matemadtica; e a mudanga no
relacionamento professor/aluno, aluno/aluno (interatividade).

Setzer (2014) menciona ainda o fato da crianca até os oito anos confundir fantasia
com realidade; do isolamento entre pais e filhos; do desenvolvimento precoce em criancas
e adolescentes, devido ao conteudo encontrado nesses meios; e da indug¢ao ao
consumismo. E fecha a questdo afirmando que “qualquer beneficio dos meios eletrénicos
é ultrapassado infinitamente pelos prejuizos”.

Em experiéncia, por meio da observacdo do comportamento de jovens (02 e 09 anos)
concorda-se com 0s autores sobre o poder viciante dos jogos eletrénicos. Realmente é
dificil tirar esse costume. Quando interrompidos reagem sempre da mesma forma com
respostas automaticas (“espera!”, “calma!”, “ja vou!”) e, as vezes, quando é necessario
exigir que parem, a reagdo é agressiva ou nervosa, com gritos, resisténcia e birra.

Sim, a tecnologia veio para ficar e tem algo a oferecer, porém, necessita de controle
e direcionamento, tanto para limites de uso quanto para supervisao de contetdo. A falha
mais observada é deixa-los usar os meios eletrénicos quando a pessoa responsavel esta
ocupada, pois perde-se a nocdo de tempo e ndo ha fiscalizacdo do contelddo. As ofertas de
conteddo na Internet sao muitas e se descuidar da crianca nesses momentos pode

propiciar a oportunidade de acesso a assuntos inapropriados a idade.
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Para qualquer meio eletrénico, todo cuidado é certo, mas acredita-se que todos
devem ter conhecimento e habilidades sobre essas ferramentas para evoluir com a

sociedade moderna.

A Internet e sua dependéncia

Segundo Abreu (2008, p.159), membro do grupo da Faculdade de Medicina da
Universidade de S8o Paulo (FMUSP), “a dependéncia de Internet pode ser encontrada em
qualquer faixa etdria, nivel educacional e estrato socioeconémico. Inicialmente acreditava-
se que esse problema era privilégio de estudantes universitarios que, buscando executar
suas atribuicdes académicas, acabavam por permanecer mais tempo do que o esperado,
ficando enredados na vida virtual”.

A Internet chegou em nosso meio comum por volta de 20 anos atrds e era uma
novidade que nem todos podiam dispor. Atualmente, dificilmente alguém ndo possui
acesso a ela, mesmo que seja por meio de aparelhos moveis.

Infelizmente, com a popularizacdo da referida tecnologia, sua utilizagao chegou a
niveis abusivos e, com isso, comecaram-se a observar alteracdes diversas no individuo,
como: TDAH, problemas emocionais e de comportamento. Casos de depressao, transtorno
bipolar e obsessivo-compulsivo também foram observados.

Mas o problema ndo é ter acesso a Internet, pois o grande causador dos problemas é
o tempo despendido nesses meios eletronicos.

No artigo da FMUSP foi encontrada uma frase muito clara sobre o assunto: “A
dependéncia da Internet compromete o funcionamento da vida”, onde mencionam os
prejuizos fisicos, como problemas de visao, interferéncias no sono, ma alimentacao, fadiga
e desconforto musculoesquelético.

Em observacdo de jovens no ambiente familiar, foram constatados problemas de
isolamento, ansiedade e agressividade. Os computadores sao ligados logo pela manha e
continuam funcionando até o inicio da madrugada. Para a crianca é possivel o controle do
tempo de uso e conteldo. Para filhos adultos o controle é mais dificil, pois eles tém vida
prdpria e liberdade para fazerem suas escolhas. Ainda assim, permanece a obrigacdo dos
responsaveis de orientd-los. Nao ha como impedir a utilizacao desses meios, pois estao em

todo o lugar, inclusive nas escolas.
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Os jogos eletronicos - prejuizos e beneficios

Os jogos eletronicos tém vdrias categorias. Os preferidos atualmente s3ao os
competitivos, com lutas, combates, armamentos e violéncia. Ha outros amenos, onde
pode-se montar ambientes, equipes etc. Criancas, adolescentes e adultos tem interesse
nesse mundo imaginario. Porém, na vida real, muitas vezes ndo conseguem enfrentar
situagbes problemédticas por falta de conhecimento das op¢des para solugao.

Do ponto de vista negativo, os jogos podem comprometer o desempenho escolar,
desestruturar o relacionamento interpessoal, causar ansiedade e agressividade no uso ou
abstinéncia, debilitar a saude fisica e psicoldgica.

Segundo Setzer (2001, p.15-39), 0 estado do jogador durante o jogo é sentado com
movimentos limitados, repetitivos e pré-determinados. Somente a visdo e audicao estao
parcialmente ativas. Os movimentos automaticos e rapidos transformam o jogador num
autémato.

Durante o jogo sentimentos sdo ativados e podem ser observadas expressdes de
sucesso ou frustracdo exibidas pelo jogador. O sentimento de desafio é estimulado por
objetivos exatos, como por exemplo, conseguir o maior nimero de pontos. Em minha
experiéncia foram observadas rea¢ées nos momentos de sucesso e insucesso, onde a
crianga grita de felicidade ou chuta e bate em mdveis quando é contrariada e ndo consegue
ser o vencedor do desafio. O jogo vira obsessao e o jogador reage sem refletir.

Setzer (2001, p.15-39) afirma que “n&o ficaria surpreso pelo fato de uma crianca se
tornar disléxica, desenvolver tiques nervosos ou adquirir problemas de fala ou
concentracdo como uma consequéncia de intenso uso de jogos”.

A experiéncia dos jogos eletrénicos condiciona as ac¢des e sdao gravadas no
subconsciente, fazendo com que o jogador execute as a¢des automaticamente, sem
consciéncia. No caso dos jogos violentos, a medida que os jovens se acostumam com o que
veem, ficam condicionados a considerar tudo aquilo como normal e procuram jogos mais
violentos em busca de desafios maiores.

Considerando que, para as criangas que aprendem tudo por imita¢ao, os jogos sao
atraentes, assim € necessdrio cuidado, pois elas ndo tém nocdo do seu funcionamento e
sdo incapazes de compreender se aquilo pode lhe prejudicar de algum modo ou ndo. No

entanto, repetem o que veem e querem brincar o maior tempo possivel.
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Segundo Setzer (2001, p.15-39), a consequéncia dos jogos para os adultos é a rigidez
mental, dificuldade em relacbes sociais, perda da capacidade de improvisar, inducdo a
praticar a¢des violentas, tendéncia a obsessdes, inducao de mentalidade materialista e
crenca de que as maquinas trardo bem-estar e felicidade.

Setzer (2001, p.15-39) N30 encontrou em suas pesquisas aspectos positivos em relacao
a jogos eletrdnicos, entdo espera que suas consideracdes sejam utilizadas como base para
observacdes pessoais, onde todos alcancem suas prdprias conclusdes conscientes.

Num trabalho de revisdo sistemdtica de leitura a respeito de estudos sobre a
dependéncia de Internet e jogos eletrénicos, um grupo do Instituto de Psiquiatria do
Hospital das Clinicas da FMUSP, organizado por Abreu (2008, p.156), informam que
““diversas pesquisas atestam os beneficios desses recursos, mas seu uso sadio e adaptativo
progressivamente deu lugar ao abuso e a falta de controle ao criar severos impactos na
vida cotidiana de milh8es de usudrios”. Essa dependéncia é a principal queixa em
consultdrios psiquidtricos por pais preocupados com o isolamento social e a piora nos
rendimentos escolares e académicos de seus filhos. Embora os estudos sobre o assunto
sejam recentes, alguns autores sugerem que pode se tratar de um novo transtorno
psiquidtrico. Esses estudos mostram que uma parcela da populacdo jovem e adulta
apresenta caracteristicas de uso problematico desses novos recursos.

Outros autores sugerem que a dependéncia ocorre em fun¢do do tempo despendido
nas atividades de jogos eletronicos, deixando de lado outras atividades importantes como
estudar, dormir, praticar esportes e conviver com outras pessoas. Nesse trabalho foram
corroborados com Setzer (2014), aspectos negativos como obesidade, aumento de
agressividade, convulsdo fotossensitiva, incluindo dores osteomusculares, devido aos
movimentos repetitivos. Houve relato de casos que envolveram jovens e adultos com
sugestdo de transtornos de humor, ansiedade social, TDAH e transtorno de personalidade.

O estudo do grupo da FMUSP conclui que nao foi encontrado nenhum estudo que
avaliasse a eficacia de qualquer tipo de intervencao terapéutica em usuarios problematicos

de jogos eletrénicos.
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Utiliza¢cdo dos Jogos em Beneficio do Individuo

Atualmente, convive-se com a tecnologia que se aprimora cada vez mais. A sociedade
precisa se adaptar a esses meios, pois a tecnologia veio para ficar. Para melhor entender
as influéncias desses meios na formacao do individuo, seja no ambito escolar ou pessoal,
foram pesquisadas varias fontes como artigos cientificos e reportagens encontradas em
revistas de assuntos escolares e de variedades semanal, publicadas durante o ano de 2016.

Do ponto de vista positivo, os jogos eletronicos podem beneficiar o individuo em suas
fung¢bes cognitivas, executivas e sociais, pois desenvolvem o planejamento estratégico, o
reflexo, a tomada de decisdes, o pensamento ldgico, a cooperacdo em grupo, a
interatividade, o aprendizado de idiomas, a agilidade no raciocinio, a estimulag¢ao de outras
areas do cérebro, a cultura de outros paises, a leitura, a criatividade, a concentracao, a
organizacado espacial e com atividades fisicas (Kinect).

Um grupo de estudos da Universidade Estadual Paulista (UNESP) de Marilia/SP, por
Braccialli et al (2016, p.1078), apresentou um estudo sobre o videogame na escola e na
clinica como auxiliar da inclusdo. Nesse estudo foi mencionada a evolu¢do dos recursos
tecnoldgicos que trouxeram a multidisciplinaridade, facilitando a comunica¢do de
diferentes profissionais. O termo utilizado é a “gameterapia”, uma intervencao realizada
com o uso do videogame com objetivo de complementar as terapias convencionais de
forma ludica. De acordo com o grupo, essa ferramenta apresenta impacto positivo no
desenvolvimento cognitivo, o que auxilia o processo de ensino e aprendizagem. Nesse
caso, esses jogos nao sao direcionados para entretenimento. No método escolhido pelo
grupo foram utilizados jogos de videogames especificos que possibilitaram interatividade
corporal, como o Nintendo Wii e Xbox 360 Kinect, sendo que o videogame foi capaz de
motivar seus usudrios a participar dos programas.

Num outro estudo do Departamento de Multimeios da Universidade de Campinas
(UNICAMP), Hildebrand (2016, p.799) apresenta os jogos eletrénicos no processo de
cognicao de surdos, onde foram realizadas adaptac6es em jogos para que haja interacdao
do surdo por meio das telas. Observou-se que os jogos digitais sdo um importante ponto
de partida para profissionais que atuam no contexto da surdez e que devem encontrar
maneiras de viabilizar o uso dessas ferramentas para o aprendizado dos sujeitos surdos nas

escolas.
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O Grupo de Pesquisa em Informatica Aplicada da Universidade Federal de Sergipe
(UFS), por Cunha et al (2016, p.10), desenvolveu um trabalho incluindo os jogos eletrénicos
no processo de explicacao de conteldos. Para esse grupo, os jogos eletrénicos digitais
constituem-se como excelentes ferramentas de auxilio no processo de ensino por permitir
trabalhar com multiplos recursos (textos, imagens, videos, sons e mapas conceituais). Isso
gera interatividade, motivacdao, desafio, fantasia e curiosidade, o que estabelece ao
aprendiz, o seu ritmo de aprendizagem. Assim, pode-se concluir que a utilizacao dos
recursos tecnoldgicos é importante para a inovacao no meio educacional, aproveitando as
habilidades existentes nos estudantes.

Corcini e Santos (2015, p.363), alunos de Mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias
do Centro Universitdrio Internacional (UNINTER), apresentaram uma proposta de
utilizacdo de jogos digitais (RPG - Role Playing Game) no processo de ensino-aprendizagem
como ferramenta de apoio a aulas em cursos superiores de tecnologia. A sugestao do jogo
é que o aluno seja desafiado a resolver enigmas ou a solucionar problemas ligados aos
assuntos tratados em aula, aumentando a motivacao para aprender. No entanto
encontraram limita¢gbes no tipo de jogo e sistema apresentado, sendo necessario
desenvolver outras solu¢bes para uma nova apresentagao.

Um artigo publicado na Revista Brasileira em Promog¢do da Sadde por um grupo da
Universidade de Fortaleza, por Munguba et al. (2003, p.42), menciona os jogos eletronicos
como meio de apreensdo de estratégias de aprendizagem por meio de alternativas de
utilizacdo de jogos em grupo do videogame por terapeuta ocupacional, extensivo a
educadores e pais. Isso favorece o processamento, a afetividade e metacognicao, o que
pode ser um excelente recurso na prevencdo de dificuldades de aprendizagem e
capacitagao de criangas para a sua realidade.

Na opinido do grupo, por Munguba et al. (2003, p.42), “os jogos eletronicos detém
uma tecnologia que contempla os aspectos como processamento, tomadas de decisao e
de estabelecimento de estratégias de solu¢ao de problemas, além de utilizarem linguagem
visual e sonora estimulantes para a crianca, o que aparentemente contribui para a
aprendizagem perceptiva, da atencdo e da motivacdao”. O grupo conclui que ha
necessidade dos profissionais que atuam junto a infancia, mudar sua forma de atuacdo com
as criancas do século XXI, devido as tendéncias contemporaneas do processo de atividade

lddica, adequando-se ao contexto histdrico-cultural de sua clientela.
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Em um trabalho pesquisado sobre o uso dos jogos eletrénicos realizado por Lima
(2016, p.7), aluna de Pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba sdo abordadas as
diferentes formas de aprender, com destaque para o educando com deficiéncia intelectual.
Trata-se de considerag6es acerca do emprego de jogos eletrdnicos na educagao de pessoas
com deficiéncia intelectual, fundamentado por pesquisas de softwares educacionais e
outras tecnologias, incluindo a Internet, que vem promovendo resultados significativos no
processo ensino-aprendizagem. Além disso, inclui-se a oferta de conteudo didatico, que
promovam a interatividade, comunicabilidade, adaptabilidade e integracdo entre os
usudrios. O uso dos jogos eletrénicos foi considerado ferramenta facilitadora no contexto
da educacdo especial, “desde que seja orientado por uma proposta pedagdgica que
considere o educando como um construtor-colaborador do seu préprio processo de
conhecimento”.

A conclusdao do trabalho sugere que “no caso dos educandos com deficiéncia a
inser¢ao da tecnologia no ambito educacional € muito mais significativa a medida que
representa acesso a recursos e estratégias facilitadoras da aprendizagem, contribuindo
enormemente para a eficacia do processo”. E que é necessario “investir em uma educagdo
planetdria, um modelo de educacdo que incorpore as suas praticas as inovacdes
tecnoldgicas e os recursos comunicacionais/informacionais como instrumentos didaticos
facilitadores da aprendizagem e promotores de interacao”.

Nesses artigos citados neste item, entende-se que as inten¢des sdo de inclusao dos
meios eletronicos como ferramenta de aprendizagem no ambito educacional, com o
objetivo de propor o aproveitamento dessas ferramentas ja assimiladas pelo individuo,

influenciando positivamente com o uso consciente de tempo e conteddos.

Como a psicopedagogia pode ajudar o individuo no relacionamento com as TIC

Dentre os diversos tipos de dificuldades de aprendizagem podemos citar os
problemas psicomotores, de atencdo, perceptivos, emocionais, cognitivos, memdria,
psicolinguistico e comportamento. A dificuldade em aprender pode ser determinada por
diversos fatores, como o organico, os especificos, os psicdgenos e os ambientais. Para
algumas dificuldades de aprendizagem, os meios eletrénicos podem ser utilizados para

ajudar no desenvolvimento psicomotor e cognitivo do individuo. Atualmente a intervengao
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psicopedagdgica utiliza diversos jogos convencionais como cartas, dados, domind,
tabuleiro, enigmas, mas também emprega os meios eletrénicos para pesquisar sobre
atividades que a crianca quer aprender, como o modo de fazer um boneco, ou pesquisar
receitas culindrias, além de armazenar as produ¢des em CD ou pen-drive. E quem manuseia
o instrumento em grande parte das vezes é o prdprio cliente.

Segundo Barbosa (2012, p.34), alguns programas para producdo textual tém
contribuido para que pessoas com sintomas especificos na drea de linguagem escrita
dialoguem com suas producgdes. Para trabalhar a matematica pode ser utilizado projeto de
construcdo de jogos, por exemplo, conforme foi feito por Greiton Toledo de Azevedo,
professor numa escola municipal na regido metropolitana de Goidnia (Revista Nova Escola
n° 296, p.18), onde a atividade desenvolveu autonomia, raciocinio Iégico, construcao de
conceitos, entre outros conhecimentos da matematica. Dependendo da atividade é
possivel fazer uso de outros instrumentos, além de computador, como maquina
fotografica, filmadora, slides e, atualmente, celular.

Um artigo numa revista semanal de janeiro de 2016(Revista Veja n° 2460, p.80-87),
apresenta op¢Oes de uso de videogames para tratamento de alguns problemas fisicos e
mentais. Um individuo com determinado tipo de problema pode utilizar o aparelho Wii ou
Kinect para realizar atividades, pois possuem sensores de movimentos, que permitem
trabalhar exercicios fisicos, estimular a concentracdo, trabalhar a agilidade motora, o
raciocinio, o equilibrio, as fun¢des respiratdrias e a memorizagao.

A utilizacao dos jogos eletrénicos na psicopedagogia pode contribuir para que o
individuo desenvolva habilidades importantes para a sua aprendizagem cognitiva e
motora, mantendo-o atualizado com as ferramentas do mundo informatizado de hoje.

Alguns aplicativos que funcionam em smartphones ou tablets sugerem poder tratar
problemas de dislexia, TDAH e déficit de audicdo. De acordo com as informacdes, esses
jogos exigem atencao continua e podem ser usados como alternativa ao uso de
estimulantes. Também ha comunidades virtuais que realizam debates onde é possivel
expressar opinides, promovendo a interacdo e cooperacao do grupo.

Existem varias alternativas de utilizacdo das novas tecnologias na psicopedagogia,
porém é necessario cuidado para que ndo seja a Unica e que o habito ndo se torne um vicio,
resultando em um efeito negativo nos tratamentos. Nos casos de dependéncia desses

meios, a opgao é alternar os trabalhos com materiais convencionais, como os jogos 16gicos,
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afetivos e sociais, segundo Visca (2012, p.10), que desenvolvem o raciocinio, estimulam
emocodes e facilitam a aquisi¢ao de conhecimento. Nesse caso pode-se realizar atividades
com os jogos de cartas e tabuleiro, trabalhos artesanais, costura, leituras, escrita e varias
outras atividades que mostram ao dependente a existéncia de recursos ndo virtuais e que

podem desenvolvé-lo em suas dificuldades.

Metodologia

Para este artigo a metodologia utilizada consiste na revisao bibliografica, com
enfoque qualitativo, a partir de andlise de artigos publicados sobre o assunto especifico,
tendo como objeto de estudo a utilizacdo dos recursos eletrénicos na intervencao
psicopedagodgica.

Além da analise dos artigos foram descritas experiéncias pessoais e conclusdes sobre
as observacdes realizadas do ponto de vista negativo e positivo da utilizacdo dos meios
eletrénicos.

Os artigos pesquisados sobre o assunto sao provenientes de revistas especializadas
em Educac¢do, bem como de uma revista semanal que apresenta uma coluna sobre
tecnologia. Igualmente, foram utilizados artigos especificos de especialistas e de grupos
de estudos de universidades nacionais e estrangeiras, encontrados em sites de busca

cientifica.

CONSIDERACOES FINAIS

A intencao desse artigo é mostrar as opinides diversas referentes as tecnologias de
informagao e comunicagao disponiveis na atualidade, esclarecendo que esses meios
possuem caracteristicas positivas que devem ser aproveitadas, principalmente em
contextos educacionais, e também em ambito pessoal, em tratamentos e intervencdes
psicopedagdgicas. Do mesmo modo, a psicopedagogia pode realizar atividades que
podem auxiliar narecuperacao do individuo dos prejuizos causados pela utilizacao indevida
dessas tecnologias.

Embora tenham sido apresentados varios aspectos negativos, relativos as tecnologias

atuais, com pesquisas realizadas e experiéncias compartilhadas, os meios eletrénicos sao
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ferramentas da atualidade, assim, ha necessidade de adaptacdo e aproveitamento desses
recursos como complemento no desenvolvimento e recuperacdo dos individuos.

Conclui-se que, da parte da psicopedagogia, ha a possibilidade da utilizacdo de
técnicas que auxiliem o individuo a se desenvolver por meio das TIC, como por exemplo,
utilizando a Internet em pesquisas de assuntos especificos, preparando slides, arquivando
documentos e utilizando jogos educativos.

Da mesma forma, as técnicas psicopedagdgicas tradicionais podem auxiliar o
individuo quando ha descontrole e dependéncia da utilizagao das TIC, com prejuizos no
desenvolvimento cognitivo, motor e social. Nesse caso, podem ser utilizados os jogos
|6gicos, afetivos e sociais, que desenvolvem o raciocinio, estimulam emocdes e facilitam a
aquisicao de conhecimento, como por exemplo, jogos de cartas e tabuleiro. Também pode
ser utilizada a caixa de areia que beneficia a coordena¢dao motora por meio da manipulagao
das miniaturas, e, assim, auxiliar na organizacdo do pensamento e emocdes e no
desenvolvimento de estratégias de aprendizagem. Outra sugestdo seria o uso do projeto
de aprender e a constru¢do e modificacao de jogos conhecidos.

Considerando os aspectos negativos das TIC, como sugestdo de futuras pesquisas, é
interessante desenvolver temas como a desestruturacao do relacionamento pessoal, que,
por conseguinte, é motivo de preocupacao entre os pais. Dentre os beneficios
proporcionados pelos jogos eletrdnicos, outra sugestao de pesquisa € estudar a tomada
de decisbes como aspecto positivo desenvolvido no ambiente virtual e levado para a vida
real.

Por fim, o estudo realizado conduz ao incentivo da utilizacdo das TIC como uma

ferramenta relevante de intervencao psicopedagdgica, porém com moderacdo e controle.
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