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Resumo: Os jogos eletrônicos deixaram de ser apenas entretenimento, sendo um reflexo da sociedade e do 

momento em que surgem, são meios de comunicar, expressões culturais e artísticas. Ao mesmo tempo são 

capazes de amparar reflexões críticas para pensar questões essenciais desta mesma sociedade, influindo na 

própria formação da subjetividade e sociabilidade contemporânea. Cumprem, assim, o papel 

de educar e disciplinar, fornecendo subsídios de adaptação à cultura e ao trabalho, através de novos 

contornos em que se entrecruzam produtos midiáticos. Propomos um primeiro ensaio de reflexão crítica 

sobre os potenciais políticos e pedagógicos presentes nos jogos e as virtualidades didáticas desse campo, 

visto o entrelaçamento de temas entre realidade e ficção, notícias e imaginário. 
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