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RESUMO

Foi realizada uma pesquisa bibliografica basica e exploratoria, com o objetivo de conceituar
jogos eletronicos e verificar quais e como foram utilizados no periodo de 2007- 2017. As
Tecnologias de informacéo e comunicagdo contribuem de forma significativa como ferramenta
auxiliar na educacdo para o transito. Nos trabalhos encontrados foi possivel verificar forte
predilecdo dos pesquisadores e desenvolvedores por ferramentas como Unity 3D, software
Blender e Game Marker, adocdo de cenérios realisticos que se aproximam muito das vias de
trénsito, e ainda uma preocupacdo em educar e reeducar a populagédo para a correta utilizacédo
das vias, com vistas a diminuir o grande nimero de acidentes que acontecem diariamente no
pais. Apesar da literatura referente aos jogos digitais ser ampla e heterogénea, o0 mercado para
estes objetos educacionais ainda é carente de projetos inovadores e atrativos. Os jogos
encontrados podem ser utilizado pelas forcas de seguranca em suas a¢des junto a sociedade e
nos cursos de formac&o dos profissionais de seguranca publica, como as Policias Militares.
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ABSTRACT

It was performed a basic bibliographic research and exploratory, with the aim to conceptualize
electronic games and check what and how they were used in the period 2007- 2017. The
information and communication technologies contribute significantly as an auxiliary tool in
education for the traffic. In the work found it was possible to check strong predilection of
researchers and developers with tools like Unity 3D software, Blender and Game Marker,
adoption of realistic scenarios that that approach much of the transit routes, and still a concern
to educate and reeducate the population for the correct use of tracks, with a view reducing the
number of accidents that occur daily in the country. Despite the literature relating to digital
games be wide and heterogeneous, the market for these educational objects is still lacking in
innovative projects and attractions. The found games can be used by security forces in their
actions in society and in training courses for professionals of public security, such as the
Military Police.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento cientifico, possibilitou inimeros beneficios para a humanidade, tais
como: melhoria e aumento da expectativa vida, inven¢do dos mais variados tipos de aparatos
tecnoldgicos, acesso a meios de locomogdo como avides, automoveis e motos. Tais invengdes
encurtaram distancias, na medida em que permitiram as pessoas percorrerem grandes distancias
em um curto espaco de tempo.

Toda essa profusdo, porém, desencadeou os mais variados desafios, dentre eles o
transito. De acordo com o Codigo de Transito Brasileiro (CTB), “Considera-se transito a
utilizacdo das vias por pessoas, veiculos e animais, isolados ou em grupos, conduzidos ou néo,
para fins de circulagéo, parada, estacionamento e operacdo de carga ou descarga.” (Brasil. Lei
n° 9.503 de 23 de setembro de 1997). Para Maciel (2008, p. 117) “Atualmente, as populagdes
das grandes cidades mundiais, em especial no Brasil, ttm no transito um dos seus maiores
problemas.” Essa preocupagdo com o transito ndo ¢ por acaso: diariamente centenas de pessoas
perdem a vida ou ficam com traumas psicoldgicos e fisicos em consequéncia da violéncia no
transito. Para se ter uma ideia “No ano de 2000, no Brasil, os homicidios representaram 38%
do total de Obitos por causas externas e os acidentes de transporte 25% dessas mortes. ”
(NJAINE; REIS, 2005, p. 313). Ndmero gue de acordo com os autores coloca o Brasil no topo
da lista dos paises mais violentos do mundo. Varios fatores contribuem para esses dados
elevados, dentre eles & falta de conscientizacdo dos motoristas, 0 descaso na manutencdo e
sinalizacdo das vias e rodovias, o excesso de velocidade, e a combinagdo de &lcool e outras
drogas ilicitas.

Com o objetivo de diminuir o numero expressivo de acidentes de transito com vitimas
fatais, varias aces vém sendo realizadas, dentre elas a Lei 11.705/2008 (lei seca) que estabelece
novas medidas para quem for pego dirigindo embriagado, o0 movimento Maio Amarelo, e
diversos trabalhos em escolas visando a educacdo e reeducacdo da populacdo com vistas a
promover a educacgdo viaria. Estas atividades que visam diminuir o nimero de acidentes e
promover a educacgdo para o transito estdo previstas no CTB que estabelece inclusive que elas

devem ser promovidas:



Na pré-escola e nas escolas de 1°, 2° e 3° graus, por meio de planejamento e agdes
coordenadas entre os 6rgdos e entidades do Sistema Nacional de Transito e de
Educacdo, da Unido, dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, nas
respectivas areas de atuacdo (BRASIL. Lei n® 9.503 de 23 de setembro de 1997).

A incluséo das Tecnologias de Informagédo e Comunicacéo (TICs), se mostra uma aliada
importante, contribuindo como uma ferramenta Util, para os docentes trabalharem por meio de
simulacdes, jogos eletrénicos ou digitais, hipermidias, dentre outros, a educacdo para o transito.
Uma breve pesquisa na internet retorna diversas propostas de uso destas tecnologias; saber
quais as propostas de uso e quais 0s recursos mais empregados é importante para direcionar
futuras pesquisas na area, ja para a Policia Militar a pesquisa pode contribuir na estruturacédo
das disciplinas dos cursos de formacdo, haja vista a importancia das tecnologias para a
sociedade, 0s jogos apresentados tem, o potencial de serem utilizados como elemento auxiliar
nas referidas aulas, justificando assim a realizacdo dessa pesquisa. O objetivo da reviséo de
literatura é “mapear” trabalhos que utilizaram jogos eletronicos para promover a educagio para
o transito. Os objetivos especificos consistem em: conceituar os jogos eletronicos, discorrer
sobre a importéncia destes na educagéo para o transito, verificar quais jogos foram utilizados
nos trabalhos encontrados.

De acordo com Prodanov e Freitas (2013) em relacdo aos procedimentos metodologicos
0 artigo consiste em uma pesquisa de natureza basica, quanto aos objetivos pode ser definida
como exploratdria, haja vista a possibilidade de estudar e reunir informacGes de um
determinado tema proporcionando um novo enfoque para 0 assunto.

A pesquisa bibliografica € construida a partir de materiais ja publicados e segue etapas
geralmente semelhantes para serem realizadas, como por exemplo, a busca por fontes e a leitura
do material. As fontes consultadas consistem geralmente de livros, artigos cientificos,
dissertacOes, teses, dentre outros repositorios da internet.

Foi consultado a partir de 2007 os seguintes Repositorios Digitais (RDs) de acesso
aberto: Portal de periédico CAPES/MEC, Google Académico, Scientific Electronic Library
Online (SciELO), Biblioteca Digital de Seguranca Publica: acervo digital.

Em virtude da grande quantidade de publicacfes referentes a objetos educacionais que
tem relacdo com o transito, optou-se por realizar alguns refinamentos: selecdo de artigos
cientificos publicados nos ultimos dez anos (2007- 2017), que o pesquisador desenvolveu ou
realizou estudos utilizando jogos digitais como elemento auxiliar na educacao para o transito,
0 método utilizado para selecdo dos artigos é semelhante ao empregado por Araujo; Veit (2004)
que consiste em: selecionar os artigos pela presenca de palavra-chave no titulo, seguida da

leitura do resumo para verificar indicios do uso de jogos digitais na educagdo para o transito.



As palavras-chave utilizadas na busca consistiu na combinagdo das palavras: Educacdo no
trénsito, jogo educativo, tecnologia educacional, educagcdo para o transito, seguranga no

transito.

2 REVISAO DE LITERATURA

Trabalhar a educacdo para o trénsito € um desafio que precisa ser cada vez mais
enfrentado pela sociedade, esta pode ser ministrada em todas as disciplinas, e em parceria com
diversas instituicbes, como Policia Militar (PM), Corpo de Bombeiros, empresas privadas,
dentre outros setores da sociedade, aliada a esta parceria, as TICs se mostram como um recurso
importante para auxiliar na promog&o de valores e condutas para um ambiente viario melhor e
mais seguro. Para Fontes; Ferreira (2011, p. 9) a parceria é fundamental para complementar o
trabalho realizado em sala de aula, tendo em vista que o trabalho multidisciplinar permite um
maior e mais profundo entendimento dos alunos e professores acerca dos diversos fatores que
contribuem para a ocorréncia de acidentes viarios.

A valorizacdo da vida, respeito as regras de transito, tomada de decisdes, 0s riscos de
comportamentos inadequados, como excesso de velocidades, sdo elementos que podem ser
incorporados aos jogos digitais e disponibilizados inclusive em dispositivos eletrénicos moveis,

que cada vez mais sdo utilizados devido a fatores como:

(i) mobilidade oferecida aos seus usudrios; (ii) reducdo dos pregos para aquisicdo dos
mesmos; (iii) quantidade de recursos oferecidos em um Unico aparelho, permitindo a
execucdo de aplicativos e jogos cada vez mais sofisticados; e (iv) quantidade de
recursos oferecidos aos desenvolvedores por meio dos kits de desenvolvimento; entre
outros (FARIA, et al., 2015, p. 566).

Segundo Gouveia (2003) os avancos tecnolégicos das ultimas décadas que culminaram
em ambientes virtuais, que produz graficos cada vez mais realistas, contribuem para o grande
sucesso dos jogos, de acordo com o autor, “Estes foram conquistando o quotidiano dos
individuos a escala global, e mais especificamente, dos jovens, e, dessa forma, tém-se assumido
como um poderoso meio de comunicagdo, interacdo, divertimento e aprendizagem. ”
(GOUVEIA, 2003, p. 11).

Estes tem se mostrado uma ferramenta lddica bastante Gtil, que oferece contribuigdes
enormes para a educagédo, Silva, et al. (2009) chamam a atencdo para as dificuldades
encontradas historicamente para atribuir uma definicdo exata do que é jogo, e apresentam uma

definicdo que leva em consideracéo a caracterizagao dos elementos que os compde, distinguem



jogos como “[...] um sistema interativo, organizado ou dirigido por meio de regras implicitas
ou explicitas, com consequéncias mensuraveis, gerador de emocdes e causador de diversdo em
seus participantes.” (SILVA, et al., 2009, p. 10), itens como faixa etaria do jogador, publico
alvo, objetivos a serem alcancados, género, uso ou ndo de rede e capacidade do hardware,
devem ser levados em consideracdo no momento de planejar e desenvolver um jogo digital.
Para Crawford (1982) os jogos apresentam elementos bésicos, como: representacéo,
interacdo, conflito e seguranca, Battaiola, et al. (2002) adverte que a combinacdo do enredo, da
interface interativa e do motor sdo fundamentais para a aceitacdo e sucesso dos jogos, que
atualmente podem ser desenvolvidos em ambientes 2D ou 3D, e apresentarem a combinacgéo de
diferentes midias e animagdes, com ambientes imersivos e cenarios realisticos, as maltiplas
possibilidades de combinacdo sdo importantes para o desenvolvimento de softwares
educacionais, o autor distribui 0s jogos em oito grupos: estratégia, simuladores, aventura,
infantil, passatempo, RPG, esporte e educacionais. Ressaltam que o um jogo pode apresentar
caracteristicas distintas, por exemplo, um simulador pode ter elementos de um jogo esportivo,
um jogo educacional pode ter elementos de aventura, mas “o que diferencia os jogos de
educacdo ou treinamento dos jogos somente para diversao é que eles levam em conta critérios
didaticos e pedagdgicos associados aos conceitos que visam difundir.” (Battaiola, 2000, p. 10).
Autores como Silva, et al. (2009) realizam uma classificacdo semelhante; em relagcdo ao género,
dividem em jogos de: acdo, simulagdo, aventura, interpretacdo de personagens, acdo com
maultiplos jogadores, quebra-cabecas, educativos, estratégia, irreais e outras simulagdes. Quanto
aos objetivos consideram que estes podem ser: educativo, simulacdo, ficcdo e reabilitacdo e o
quanto ao publico alvo, ou faixa etéaria do jogador, os jogos podem ser: livre, infantil, jovem,
adulto e idoso. Os jogos digitais possuem ainda representacéo em trés universos: real, virtual e
imaginario:
A representacdo imaginaria é subjetiva, ocorre na mente do jogador. A representacdo
real refere-se aos elementos reais do jogo, os componentes fisicos. Um jogo s6 pode
ser digital quando sua representacdo real viola as leis fisicas ou as condi¢Ges basicas
para a sobrevivéncia humana. A representacdo virtual é a representacdo em bits,

normalmente apresentada, ate agora, como imagens e sons (SILVA, et al., 2009, p.
12).

Segundo Clua e Bittencourt:

Os jogos educacionais podem ser bastante simples como os de exercicios e praticas,
mas podem ser ambientes de aprendizagem ricos e complexos, denominados por
alguns de micromundos, porque estes fornecem um mundo imaginario para ser
explorado pelo aluno (CLUA; BITTENCOURT, 2004, p. 2).

E importante ressalvar que os jogos tém regulamentos, Ruzinga (2000, p. 12) lembra



que “Todo jogo tem suas regras. Sao estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo
temporario por ele circunscrito. As regras de todos o0s jogos sdo absolutas e ndo permitem
discussao.” Francisco, et al. (2012) esclarece que as agdes, os limites e os objetivos a serem
alcancados pelo jogador devem ser compativeis com regras previamente estabelecidas, sendo
importante fornecer dicas e ajuda para tornar o jogo mais estimulante.

O desafio imposto ao jogador parece ser um elemento que contribui bastante para o
sucesso do jogo, ja que “Quanto maior for este desafio, maior serd a vontade de ganhar e,
portanto, mais atragdo trara ao jogador. E por isso que jogos de futebol com times dificeis ou
rivais (Brasil x Argentina ou Flamengo x Vasco) sempre causam mais atragdo e chamam um
publico maior do que outras partidas mais faceis (Flamengo x Bangu).” (CLUA;
BITTENCOURT, 2004, p.3). Mesmo em jogos ou simuladores voltados para a educacdo no
trénsito, todo um conjunto de desafios e regras sdo instituidos, nestes o jogador pode
experimentar situacdes de risco que em um ambiente real, no cotidiano do transito seriam
demasiadamente arriscadas, dentre estas, as que exigem que tomada rapida de decisdes, avaliar
e simular as consequéncias da violacdo das regras de transito, testar variaveis importantes como
setas e fardis, conhecer as sinalizacdes das vias, respeito a faixa de pedestres, tem a opcédo de
se colocar tanto no papel de motorista, ciclista ou pedestre.

Esse contato com o espaco Viario, realizado em ambientes virtuais propicia ao educando
testarem e desenvolverem habilidades que contribuirdo para uma conscientizagao em relacao a
um transito mais seguro, a importancia da direcdo defensiva, além das consequéncias da
imprudéncia e desrespeito as normas legais, Balbinot, Timm e Zaro (2009, p. 10) salientam que
“[...] possibilitar por meio de jogos e simuladores que 0 jogador se confronte com seu
comportamento, pode ser uma estratégia significativa.

Em alguns casos, propiciar um feed- back ao usuario a respeito do seu desempenho pode
servir para a tomada de consciéncia de sua conduta no transito.” O acompanhamento do docente
se mostra fundamental, este deve inserir as TICs como elemento auxiliar nas aulas, e observar,
orientar e intervir sempre que necessario, proporcionando um ambiente motivador ao educando,
haja vista que “Jogar somente por jogar, sem ter um objetivo definido, sem um levantamento
de hipéteses, andlises de acOes e questionamentos, dificilmente se conseguira superar 0S
desafios propostos pelo jogo e construir novas estruturas de conhecimento.” (JELINEK, 2005,
p. 54).

A produgdo e comercializacdo de jogos educativos com objetivo de promover a
educacdo para o transito, ao que parece ainda carece de mais investimentos no pais, autores

Macedo, et al., (2013) ; Fontana; Pereira (2012) advertem que grande parte dos jogos educativos



utilizados pelos 6rgédos de transito sdo excessivamente repetitivos, os mais utilizado sdo os de
memoria, forca, quebra-cabeca, e erros, embora estes objetos educacionais sejam reutilizaveis,
Seu uso ainda é bem escasso, também € preciso tornar esses jogos mais atrativos ja que “O
maior desafio dos jogos com propositos educacionais é oferecer para o aprendiz um ambiente
que propicie a imersdo onde os usuarios queiram estar, explorar e aprender da mesma forma
que os aprendizes fazem nos jogos computadorizados comerciais.” (CLUA,
BINTTENCOURT, 2004, p. 2).

Com o intuito de diversificar e tornar os jogos educativos mais atraentes Assis et al.
(2006) desenvolveram para alunos do Ensino Fundamental I, Il e Ensino Médio o jogo

“EducaTrans”, neste eles utilizaram algoritmos genéticos

[...] como mecanismo de evolugdo dos pedestres autbnomos e oferece uma ferramenta
divertida e desafiadora onde o aprendiz poderd navegar em um ambiente
tridimensional que reproduz um cenério real com regras de transito bem definidas
(CLUA; BITTENCOURT, 2004, p. 2).

Nele o jogador tem como missao chegar a um ponto especifico, gastando pouca energia
e no menor tempo possivel, para conseguir conquistar um tesouro, possibilitando ao jogador
entrar em contato e familiarizar com as placas de transito, e ser prudente.

Diante do exposto, observa-se que a literatura referente aos jogos digitais é ampla e
heterogénea, e 0 mercado para estes objetos educacionais carente de projetos inovadores e
atrativos, o desafio parece ser aproximar 0 maximo possivel estes jogos educativos dos jogos
comumente denominados de jogos comerciais, que fazem sucesso global, o que deve ser
atingido em poucos anos, haja vista a grande demanda e as diversas possibilidades de uso destes

na educacao.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Faria, et al (2015) desenvolveram o jogo transito consciente, o objetivo principal é
conscientizar o jogador em relacdo aos riscos de dirigir sob efeito de alcool. Este jogo foi
desenvolvido na engine unity e na plataforma Android, os desenvolvedores optaram por um
jogo livre e gratuito, que pode ser baixado por qualquer usuario interessado. Inclusive
estudantes, e educadores que tenham interesse neste para utilizarem em sala de aula.

Azzolini, Assis; Pontarolo (2015) Desenvolveram um jogo para educacdo de condutores
no transito, trata-se de um jogo Single Player, exploratorio com condutores e pedestres

autbnomos. Foi desenvolvido com auxilio da Unity 3D, software Blender e SketChup. O



Objetivo é confrontar o condutor (jogador) com situagOes rotineiras e perigos que podem
ocorrer diariamente no transito, como motoristas embriagados dirigindo na contraméo e
pedestres atravessando fora da faixa. Seguindo uma linha bem préxima, na qual o perfil do
condutor (jogador) determina o tempo necessario para chegar em determinado ponto, Santos,
Coan; Romao (2016) desenvolveram para alunos do 6° ano o jogo, “Jogo Educacional sobre
Educagdo para o Transito.” Neste jogo, um dos personagens € um motorista que tirou a
habilitacdo recentemente, durante o percurso nas vias, dependendo do seu comportamento ele
perde pontos na habilitacdo.

Vasconcelos, Cardoso (2010), estdo aprimorando em um jogo destinado a criangas na
faixa etéria de 9 a 10 anos. O objetivo é que estas entrem em contato com informacgdes sobre
faixa de pedestres, seméaforos e demais normas de circulacdo nas vias. Utilizaram para tanto o
software educacional P@PSEduc e software Scratch, ambos destinados ao desenvolvimento de
objetos educacionais.

O jogo de Silva, et al (2014) também foi desenvolvido com o objetivo de contribuir para
a educacdo no transito, no cenario o jogador tem a opc¢do de se colocar como pedestre ou
motorista, a ferramenta é livre, e 0 publico alvo sdo pessoas alfabetizadas com idade superior &
dez anos. E um jogo multiplataforma, implementado no Unity, na linguagem JavaScript o
Blender e o adobe Fireworks CS6 também foram utilizados.

As normas de transito também foram objeto de trabalho do jogo de Macedo et al (2013)
que criaram um jogo 3D interativo e educativo, para crian¢as e 0s adolescentes terem contato
com as normas de transito, o jogo é controlado por dispositivos nao tradicionais e 0 motorista
deve dirigir pelo ambiente 3D e respeitar além dos pedestres, os demais veiculos, as placas,
toda a sinalizacdo e os comandos de uma autoridade. O publico-alvo séo as criangas e 0s
adolescentes.

Balbinot, Timm; Zaro, desenvolveram no Game Maker com auxilio do Blender 3D,
Gimp e Audacity, um jogo para identificar o comportamento de risco dos condutores nas vias,
0 objetivo é identificar e confrontar o motorista (jogador) sobre quais comportamentos
inadequados e as consequéncias de suas a¢bes durante seu trajeto nas vias urbanas.

Andrade, Almeida; Bittencourt (2015) com o0 objetivo de conscientizar 0s jovens
estudantes na faixa etaria de dos nove aos dezesseis anos, da importancia da cidadania, respeito
as leis de transito e demais regras estabelecidas para o bem comum em uma sociedade,
projetaram o jogo CivLusorie, a meta é mostrar de forma ludica, como o comportamento
inadequado dos cidaddos trazem consequéncias desagradaveis, e que o0s problemas ocasionados

nem sempre séo culpa dos politicos. Parking Paradise foi idealizado por Francisco, et al (2012)



é uma simulacdo do transito urbano, no qual o motorista (jogador) deve deslocar nas vias,
enfrentando condicdes adversas e em seguida estacionar em um local previamente estabelecido.
Foi desenvolvido na plataforma Game Maker versdo 8.0.

Fica evidente nos trabalhos que de alguma forma trabalharam a temética educacao para
0 transito em sala de aula, a preocupacdo dos autores em mudar o comportamento de motoristas
e pedestres; porém ainda existe muita resisténcia dos setores envolvidos na educacdo em ceder
espaco nas grades curriculares para tematicas envolvendo a educacédo para o transito. Todavia,
os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) e no proprio CTB fornecem orientacdes e
destacam a importancia de se trabalhar em sala de aula em todos os niveis de ensino.

A educacdo contribui de forma significativa para a mudanca de comportamento em
relacdo as vias, e que a escola é o0 espaco ideal para essa transformacao, porém faz se necessario
um conjunto de medidas para garantir a seguranca dos motoristas e pedestres.

Diante do exposto, observa-se que a literatura referente aos jogos digitais é ampla e
heterogénea, e 0 mercado para estes objetos educacionais carente de projetos inovadores e
atrativos, o desafio parece ser aproximar o0 maximo possivel estes jogos educativos dos jogos
comumente denominados de jogos comerciais, que fazem sucesso global, o que deve ser
atingido em poucos anos, haja vista a grande demanda e as diversas possibilidades de uso destes
na educacao.

E importante destacar que ainda existe um discurso muito enraizado na sociedade e que
muitas vezes € reproduzido em alguns jogos e precisa ser combatido, tais discursos culpam
somente as vitimas pelos acidentes, ignorando o conjunto de fatores que podem contribuir
como: mé iluminagdo e manutencédo das vias, descaso das montadoras em relacdo a seguranca
dos veiculos, além de fatores relacionados a engenharia de trafego.

Os jogos encontrados podem ser utilizados como ferramenta auxiliar no curso de
formacédo de Soldados da Policia Militar do estado, ou nas a¢des educativas que esta corporacdo
realiza junto as escolas e a comunidade em geral. O “CidTrans” foi testado com alunos do curso
de formacdo de condutores, tendo sido bem aceito por estes. Como 0 cenario € o interior de
uma cidade no Parana, o ambiente se torna familiar para o usuério, o fato dos pedestres e demais
condutores terem sido programados com algoritmo para serem autbnomos, gera uma sensacao
maior de realismo para o jogador. Ja que este ndo consegue prever como eles irdo se comportar

nas vias.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa buscou-se caracterizar 0s jogos eletronicos e analisar como estes estéo
sendo empregados como ferramenta auxiliar na educacdo para o transito. A consolidacdo da
proposta passou pela apresentacdo dos dados referente aos nimeros de acidentes que vitimam
centenas de pessoas diariamente no pais, discorreu sobre a legislacdo pertinente ao tema,
seguida da definicdo de jogos educacionais e como estes podem contribuir de forma
significativa para a conscientizacdo das criancas dos jovens e adultos.

No pais, a violéncia ja é considerada um problema de satde publica que tem ocasionado
graves problemas para a sociedade, onerando os cofres publicos com aposentadorias precoces,
pensdes e auxilios. Contribui ainda com a superlotacdo do Sistema Unico de Satde com altos
custos de internagdes, medicamentos e tratamentos de reabilitacdo, além de transtornos
incalculaveis, como os traumas psicoldgicos e vidas perdidas. A conta é alta, tanto para o setor
publico como para o setor privado.

A sociedade juntamente com o poder publico ndo pode mais se furtar da
responsabilidade de reduzir tantos infortdnios viarios, a morbimortalidade no transito é
responsabilidade de todos: das empresas de transporte coletivo, que muitas vezes nao oferecem
condicdes adequadas de seguranca aos passageiros, dos engenheiros, empreiteiras de obras e
demais responsaveis pela projecdo, execucao, manutencdo e fiscalizacdo das vias, do poder
publico quando se omite de suas responsabilidades previstas do CTB e também dos condutores
que muitas vezes dirigem de forma negligente e com desatencéo, abusam de substancias como
alcool e drogas, ignoram 0s equipamentos de seguranca, sendo que muitos pais transportam
bebés e criancas de forma inadequada nos automoveis.

Da pesquisa realizada, foi possivel verificar que o desafio de promover a mudanca no
comportamento dos motoristas e pedestres passa pela educacao no trénsito e as Tecnologias de
Informag&o e Comunicagéo tem se tornado ferramentas importantes neste processo. O trabalho
foi focado apenas nos jogos em um determinado periodo, mas é importante salientar que tem
sido empregado outros objetos educacionais, como simuladores (inclusive pelo Detran), videos,

e outros inimeros recursos disponiveis na rede mundial de computadores.
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