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Introdução

Capítulo 1. As razões pelas quais os videojogos são 
benéficos para a nossa alma: Prazer e aprendizagem.

Capítulo 2. Os videojogos, a violência e os seus efeitos: 
Positivos e negativos.

Capítulo 3. Observações sobre os conteúdos e o deter-
minismo tecnológico.

Capítulo 4. Os bons videojogos, a mente humana e a 
boa aprendizagem.

Capítulo 5. Aprender a aprender graças a um videojogo: 
Rise of Nations.

Capítulo 6. O prazer e o “ser profissional”: Aprendiza-
gem e os videojogos.

Capítulo 7. Porquê estudar os jogos agora? Os video-
jogos: Uma nova forma de arte.

Capítulo 8. Os espaços de afinidade: De Age of Mytho-
logy às escolas de hoje em dia.

Capítulo 9. A leitura, o desenvolvimento de uma lingua-
gem específica e os videojogos.

Capítulo 10. Os jogos e a aprendizagem: Problemas, 
perigos e potenciais.
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