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Jogos eletrénicos

Os jogos eletrénicos comecgaram a surgir no século XX e, desde entdo, jogos e consoles aperfeicoam-
se cada vez mais; por isso, as industrias de games sdo as que mais crescem todos os anos. Tais jogos
avancam de acordo com a evolucdo de aparelhos eletrdnicos, como o computador (PC), televisdo e
smartphones. Atualmente, os consoles ndo sdo apenas para jogar, mas servem para ver filmes, acessar a

internet, entre outros recursos.

Linha do tempo de alguns videogames (1972 a 2020)
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Fonte: AFP - Newzoo/Britannica.

Os jogos eletrdnicos, se praticados com moderacéo, exigem dos jogadores concentracao, trabalho em
equipe e resolucdo de problemas, também auxiliam na alfabetizagdo, na elaboracdo de estratégias,
desenvolvem o raciocinio, ajudam na ampliagdo cultural, na memorizacdo e no autocontrole. Sua utilizagao
pode acarretar maior capacidade de retencdo da informacdo e resolucdo de problemas, criatividade,
coordenacao viso-motora, organizagao espacial e lateralidade.

Os efeitos fisicos benéficos podem ser somados aos sociais quando ha troca de experiéncias nas
relagBes interpessoais. Muitas pessoas nascidas no século XX podem ter dificuldades com ferramentas
tecnoldgicas, o que difere de quem nasceu a partir de 2010, imersos na tecnologia. Cada geragdo tem suas
experiéncias histdricas, sociais, ambientais, econémicas... E essa relacdo se torna importante, pois uma
geracdo pode aprender com a outra. Assim como 0s mais novos recebem conselhos e valores dos mais

velhos, estes podem aprender assuntos atuais com a geracdo mais nova, como a tecnologia.




Adaptado de: OKIMURA-KERR, Tiemi, et al. Se liga na Educacé&o Fisica — 7° ano. 1° Ed. S&o Paulo. Editora
Moderna. 2022.

Em acordo com o texto, assinale as alternativas corretas:
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. Os jogos eletrénicos comegaram a surgir no século XXI;

. As industrias de games séo as que mais crescem todos 0s anos;

. Os jogos avancam de acordo com a evolugdo do computador (PC), televisédo e smartphones;
. Atualmente, os consoles sdo apenas para jogar, ndo servem para outros recursos;

. Os jogos eletrénicos contribuem na elaboragdo de estratégias e desenvolvem o raciocinio;

A utilizacdo dos jogos eletrbnicos sempre acarreta na incapacidade de retencdo da informacao e

resolucdo de problemas;

. Os efeitos fisicos benéficos podem ser somados aos sociais quando ha troca de experiéncias nas

relagBes interpessoais;

. Pessoas nascidas no século XX nunca apresentam dificuldades com ferramentas tecnolégicas;

A geracgdo mais velha pode aprender com a gera¢@o mais nova sobre questdes ligadas a tecnologia;

Segundo a ilustracdo da linha do tempo dos videogames, ndo houve evolucdo dos equipamentos.




