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Resumo

A interacdo com os jogos digitais faz parte do cotidiano de muitas criancas,
especialmente como atividade de entretenimento e interagédo social em jogos on-line
ou comunidades de jogadores. Este estudo tem como objetivo caracterizar o0 consumo
midiatico de jogos digitais de criangas do 6° ano do Ensino Fundamental, procurando
identificar o que elas percebem e o que aprendem na interacdo com os jogos digitais,
destacando o papel da familia no controle e na mediacéo desse acesso. Para tanto, foi
realizada uma pesquisa exploratéria com abordagem mista, utlizando como
procedimento de coleta de dados a aplicacdo de um questionario que foi respondido
por 59 criancas. Os resultados relevaram que 48,28% das criangas acessam de 1 a 2
horas por dia jogos digitais e 17,24% mais que 8 horas; encontrou-se associacao entre
o tempo que indicam jogar e o controle dos pais sobre 0 tempo de acesso a internet,
indicando que quanto o controle pode reduzir o tempo de tela jogando. Em relacdo ao
gue aprendem, destacaram-se as habilidades cognitivas e a aprendizagem sobre o

proprio jogo. A partir disso, refor¢ca-se a importancia da mediacéo e orientacdo das
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criancas, tanto no ambito familiar como escolar, sobre 0 acesso ao jogo para

potencializar suas contribuic6es a aprendizagem.

Palavras-chave: Mediacdo parental; Habilidades cognitivas; Tecnologias digitais.

Abstract

Interaction with digital games is part of the daily lives of many children, especially
as entertainment activity and social interaction in online games or player communities.
This study aims to characterize the media consumption of digital games of children of
the 6th grade middle school, trying to identify what they perceive and what they learn
from the interaction with the digital games, highlighting the role of the family in the
control and in the mediation of this access. Therefore, an exploratory research was
carried out with a mixed approach, using as data collection procedure the application of
a questionnaire that was answered by 59 children. The results showed that 48.28% of
children access 1 to 2 hours a day digital games and 17.24% more than 8 hours; there
was an association between the time they indicate playing and parental control over
internet access time, indicating that how much control can reduce screen playing time.
Regarding what they learn, cognitive skills and learning about the game itself stood
out. From this, the importance of mediation and guidance of children, both in the family
and school context, on access to gambling is reinforced to enhance their contributions

to learning.

Keywords: Parental mediation; Cognitive abilities; Digital technologies.

Introducéo

O acesso e o consumo das midias fazem parte do cotidiano de muitas criangas,
jovens e adultos, chegando a ocupar um espaco privilegiado nas experiéncias e
interacdes sociais, pois além dos jogos on-line temos também as comunidades de
jogadores. Os jogos digitais podem ser caracterizados como midias potencialmente
interativas que combinam diferentes linguagens como sons, imagem, texto e
movimento, bem como possibilidades de comunicacdo e interacdo, tanto sincronas

como assincronas.

A incorporacao das tecnologias e midias digitais na educacéo, tanto presencial
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quanto a distancia, tem provocado mudancas profundas que flexibiliza os tempos e
espacos, torna o processo menos individualista, cria redes e diversifica as
possibilidades de comunicacdo (Moran, 2018). Nesse sentido, Martin-Barbero (2014)
salienta que as novas formas de aprender resultante da insercdo das tecnologias tem
possibilitado inGmeras modificacBes referentes aos ritmos e modalidades de aprender,

justificando assim a necessidade da transformacéo das préticas na escola.

Dentro deste universo, destacamos neste trabalho os usos de jogos digitais,
considerando que estes podem reunir informacdes e recursos de comunicagdo em
contextos narrativos, interativos e desafiantes, mobilizam o consumo e fazem parte da
cultura contemporanea, ressoando sobre as experiéncias, os discursos e as formas de
pensar, agir e conhecer de muitos sujeitos. A utilizacdo de jogos digitais no contexto
educativo pode configurar-se como uma possibilidade de construcdo de um novo
cenario educativo que esteja coerente com as caracteristicas da era digital.

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo caracterizar o consumo
mididtico de jogos digitais de criangas do 6° ano do Ensino Fundamental, de uma
escolar publica municipal brasileira, procurando identificar o que elas percebem e o
gue aprendem na interagdo com os jogos digitais, destacando o papel da familia no

controle e na mediag&o desse acesso.

Jogos Digitais, Aprendizagens e Mediagdes

O jogo é um elemento da cultura que absorve o jogador de forma intensa, sendo
uma atividade desligada de interesses materiais e praticada dentro de limites préprios
(Huizinga, 1971). Mesmo que a ideia de jogo seja bastante antiga, encontramos
muitas similaridades quando transpomos esse artefato para a contemporaneidade e
analisamos seu formato digital. Nessa perspectiva, 0s jogos digitais incluem
caracteristicas dessa ideia de jogo, entretanto incluem novas que se modificam
dependendo do tipo, género e plataforma utilizada para jogar. Os jogos digitais podem
ser entendidos como atividades ladicas que tém caracteristicas como: presenca de
regras, objetivo a alcancar, participacdo voluntaria e feedbacks (McGonigal, 2012;
Schuytema, 2008).

De forma complementar, Juul (2005) destaca algumas caracteristicas dos jogos
digitais: regras, resultados variaveis e quantificaveis, valorizacéo do resultado, esforco
do jogador através dos desafios, associacdo do jogador com o resultado e

consequéncias negociaveis. Os jogos digitais também sdo uma alternativa ativa e
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autbnoma para 0s contextos de ensino e aprendizagem (Santaella, 2012), bem como
proporcionam experiéncias de aprendizagens mais proximas as novas geracoes,

associadas a diversao e ao desenvolvimento de habilidades (Moran, 2013).

Em relacdo a aprendizagem, o jogo proporciona um desenvolvimento integral e
dindmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de
tornar o processo de ensino e aprendizagem atrativos (Monteiro, 2007) e estimula o
aprender de forma mais prazerosa e encantadora (Grubel & Bez, 2006). Alguns
estudos descrevem aprendizagens relacionadas a interacdo com o0s jogos digitais,
como: o aprimoramento das funcdes executivas (Ramos, 2013; Center on the
Developing Child at Harvard University, 2011), o aumento da motivacdo para aprender
(Hsiao, 2007) e das habilidades cognitivas de modo geral (Gros, 2003; Ramos, 2013).

Na educacdo é possivel aplicar jogos de entretenimento ou educacionais que
foram desenvolvidos para abordar contetdo de aprendizagem. Os jogos educacionais
tém a funcdo de mediar a aprendizagem e, também, possibilitam o aprimoramento de

habilidades motoras, afetivas ou cognitivas (Santos & Alves, 2020).

Em meio aos processos de desenvolvimento das habilidades que s&o
propiciadas no uso dos jogos digitais, Martin-Barbero (2008) aponta para a existéncia
de mediagBes que sé@o responsaveis pelo processo de construcdo de significados a
partir dos usos e das relagdes estabelecidas no processo de producédo e recepgéo
midiatica. Para o autor, as media¢fes sdo o lugar em que é possivel compreender a
inter-relacdo existente entre a midia, 0s processos culturais decorrentes dela e na
contemporaneidade e as percepg¢des geradas, que repercutem sobre os modos de uso

dos meios.

Considerando que os modos de uso compreendem o significado atribuido dos
ecossistemas comunicativos que “é formado pelo conjunto de linguagens, escritas,
representacdes e narrativas que alteram a percepg¢ao” (Salvatierra, 2010, p. 04), ao
jogar jogos digitais e utilizar tecnologias diversas, as criancas se relacionam com as

diferentes mediagOes, significando conhecimentos e desenvolvendo habilidades.

Das media¢cGes abordadas por Martin-Barbero (2008) presentes no uso das
midias digitais conforme aborda este trabalho, estdo as relacbes de comunicagao
cotidianas (mediacdo da socialidade), a competitividade tecnoldgica dos mercados
(mediacdo da tecnicidade), os usos sociais e o consumo produtivo (mediacdo da
ritualidade), e os discursos hegemdnicos do Estado (mediacdo da institucionalidade).

Essas diferentes percepcbes vinculadas ao uso das midias, contribuem para a
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producao e recepcao do significado atribuido a elas.

Desde os costumes rotineiros, habitos incorporados, modos e formas de uso,
gostos e preferéncias, interferem na significacdo atribuida ao uso da midia, que
corresponde a mediacao da ritualidade, conforme mencionado anteriormente. Por isso
a importancia de compreender os contextos de uso e de apropriacdo, para pensar em
estratégias de ampliar a experiéncia, ou entdo para promover novos e diferentes
olhares sobre ela, pensando no desenvolvimento das habilidades cognitivas das

criangas.

Além disso, os modos como as relagbes séo estabelecidas e mediadas com ou
sem a presenca das tecnologias, que inclui a mediacdo da sociabilidade, até a gama
de variedades encontradas no mercado para consumo oferecendo “solucdes”
diversas, incluindo a disputa existente nesse meio, interferem no significado atribuido

NESSES USOs.

Diante dessas diferentes mediacfes presentes no ecossistema comunicativo em
que a crianca estéa imersa e que interferem no processo de construcéo de significado e
aprendizagens no uso das midias, é possivel mensurar o desenvolvimento de
habilidades a partir do uso de jogos digitais? Entender a influéncia dos diferentes tipos
de mediagéo que acontecem na interagdo com as midias digitais? Para entdo, discutir
o papel da familia e da escola nos processos de aprendizagem vinculado a essas

interagdes (crianga-midia)?

De acordo com pesquisas realizadas, o uso de jogos digitais beneficia o
desenvolvimento da interagdo social entre as criangas em sala de aula (Creighton &
Szymkowiak, 2014), auxiliam na colaboracdo entre as criancas (Prensky, 2012), e
contribuem no desenvolvimento das fungdes executivas e de habilidades cognitivas
(Castellar et al., 2015; Mayer, 2020; Oei & Patterson, 2013; Ramos, 2013).

E importante pensar que o consumo midiatico se faz presente em diferentes
espacos na contemporaneidade dentro e fora do ambiente familiar, 0 que nos alerta
sobre a importancia de mediar os diferentes conteldos acessados por elas, assim
como os tempos e frequéncias de uso, buscando estabelecer limites e fazendo as

orientacdes e mediacdes necessarias.

Nesse sentido, de acordo com Tisseron (2016) a familia, como um agente de
contato direto com a crianga, tem um papel mediador fundamental nesse processo de

acompanhamento e orientacdo para favorecer a alterndncia e auxiliar na
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autorregulacdo das criancas no uso das telas. Além disso, o autor destaca a
importancia da mediacdo do adulto para estabelecer negociacfes e problematizacdes

a respeito das escolhas da crianca no digital.

Ainda de acordo com o autor, 0 uso excessivo das telas pode indicar alguns
problemas emocionais e cognitivos advindos do contexto da crianca, como baixa de
autoestima, dificuldades no contexto escolar e até ansiedade, principalmente em
criancas de 9 a 12 anos (Tisseron, 2016). Por isso torna-se fundamental o
acompanhamento desses usos e frequéncias de acesso, para potencializar os
aspectos positivos da tecnologia como o desenvolvimento da reflexdo critica, da
criatividade e da colaboracéo.

Na pesquisa de Ramos e Rocha (2016) com o intuito de identificar as
contribuicbes do uso de jogos digitais para o desenvolvimento das fun¢gdes executivas,
foi proposto com 50 criancas de 8 a 11 anos de idade no ambiente escolar durante 4
semanas com 20 minutos de uso diério, o uso dos jogos cognitivos digitais da Escola
do Cérebro. Nesse processo, a mediacdo e a interacdo entre as criancas durante o
uso dos jogos também contribuiram como um elemento de motivacao. A partir dessa
pesquisa foi possivel identificar um aumento no desempenho das criangas nos jogos,
e principalmente observou-se o aprimoramento da atengéo e do autocontrole, fungdes

executivas fundamentais no desenvolvimento.

Numa outra pesquisa de abordagem qualitativa e de inspiracdo fenomenoldgica
realizada por Knaul (2020), a autora buscou analisar o modo como 70 criancas de 7 a
12 anos se relacionavam em meio a presenca de jogos digitais em diferentes midias
(videogames, games DS, tablets) no contexto de uma brinquedoteca escolar. A partir
disso o estudo identificou que as criangas transitam por alguns perfis de uso de
tecnologia digital em suas relagbes sociais, sendo eles como o colaborativo, o
compartilhador e o individual. Nesse processo a depender da midia utilizada (tablet,
game DS, videogame) a crianca adota uma postura colaborativa durante o uso de
jogos, ou tem necessidade de compartilhar o que esta fazendo, interagindo com as
demais durante o jogo. Ou, até mesmo, dependendo do nivel de imersdao que a
tecnologia demanda, como no uso dos jogos de danca com o videogame wii, esse uso

acaba sendo mais individual, mesmo com a presenca de outras criangas no entorno.

Além desse estudo que demonstrou a repercussdo do uso de jogos digitais em
diferentes midias sobre as relagces sociais entre as criancas, a pesquisa de Viana

(2005) buscou analisar a relacdo de 30 criancas de 8 a 11 anos com 0s jogos digitais
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no contexto escolar. Nesse processo a conclusdo da pesquisa destacou que o contato
da crianca com a hipermidia é capaz de fazer com que ela ressignifique sentidos
atribuidos, possibilitando a criacdo e expressdo ludica da crianca, assim como
contribui para o aprimoramento de habilidades fisicas e cognitivas na relacdo com os
jogos digitais, enfatizando também a importancia da mediacdo de adultos nesse

processo para orientar a utilizagao.

Diante do exposto € possivel visualizar diferentes contribuicdes do uso dos jogos
digitais na infancia, seja partindo de estratégias pedagdgicas planejadas ou com a sua
insercdo em um contexto especifico. Ainda assim, pensando no contexto da infancia

fundamental dar énfase a mediacdo para que ocorra a aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades especificas.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratdria, tendo em vista que
buscou-se realizar uma aproximacdo com o tema a partir da percepcdo das criancas
sobre 0s usos que fazem das midias no cotidiano e as media¢cées que acontecem,
especialmente dos pais ou responsaveis. A coleta e a analise dos dados pautaram-se
em uma abordagem mista de design convergente, realizando a coleta tanto dos dados
gualitativos como quantitativos no mesmo momento e utilizando um Unico instrumento
(Mattar & Ramos, 2021), A abordagem quantitativa esta relacionada as questbes

objetivas do questionario e a qualitativa as questdes abertas.

Contexto e participantes

A pesquisa foi realizada em escola publica da rede municipal de ensino. Dentre
as varias turmas atendidas pela instituicao, o estudo foi realizado com duas turmas de
6° ano do Ensino Fundamental, contabilizando uma amostra por conveniéncia de 59

alunos, com idade que variaram de 10 a 15 anos, tendo uma média de 11,7 anos.

Instrumentos e procedimentos

A coleta foi realiza por meio da aplicagdo de um questionario, composto por
questdes objetivas e abertas, aplicado presencial e coletivamente por um pesquisador

sob a supervisdo do professor regente.

As questdes foram elaboradas de forma organizada e articulada, com o intuito

de caracterizar o perfil de interacdo com os jogos digitais e conhecer o entendimento
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dos adolescentes sobre o tema. O questiondrio abordou questdes relacionadas aos
usos de jogos digitais e a participacdo de seus responsaveis no controle do tempo e

na mediacdo em relacao a interacdo com jogos digitais.

Andlise dos dados

Os dados quantitativos serviram de base para a andlise estatistica descritiva.
Para Malheiros (2011), esse tipo de andlise pautada em dados numéricos, tais como
graficos e tabelas, permite uma analise eficiente ou dialogar com o referencial teérico
definido. Além disso, realizamos a andlise de independéncia ou associacao utilizando

o teste ndo paramétrico Qui-quadrado (Mattar & Ramos, 2021).

Na abordagem qualitativa para andalise das questbes abertas do questionario
sobre jogos digitais utilizou-se a analise de conteudo, realizando a codificagdo das
respostas por categorias e a construgdo de nuvens de palavras, por meio do uso do

software NVivo 11.0.

A combinagéo das duas abordagens triangulando os dados quantitativos que se
entrecruzam com o0s dados qualitativos, permitiu aprofundar o entendimento sobre
alguns aspectos da interacéo das criangcas com os jogos digitais. Para Bauer e Gaskell
(2015), a analise de conteudo realizada no texto faz ponte entre um formalismo
estatistico e a analise qualitativa dos materiais.

As categorias que nortearam a analise foram o tempo e aprendizagem. O tempo
foi analisado tanto em relacéo as faixas de tempo de interacdo com os jogos digitais,
como o modo como a mediacdo parental lida com ele (controle e envolvimento nas
atividades). A aprendizagem considerou o tipo e o conteddo de aprendizagem
percebida pelas criancas, o aprimoramento de habilidades cognitivas e das

habilidades para jogar.

Resultados

O tempo dedicado aos usos das midias digitais remete a preocupacgdes

BN

relacionadas a quantidade de tempo, tipo de atividades desenvolvidas, interagfes
mediadas, acesso a conteudos diversos, o que torna fundamental a formag¢do dos
sujeitos para atuarem nesses contextos virtuais. Assim, a familia e os contextos
escolares tornam-se fundamentais para orientacdo e mediacdes, especialmente na
infancia. Apesar dos beneficios que esses usos possam trazer, tanto em relagdo ao

desenvolvimento de habilidades quanto aprendizagens, h4 muitas preocupacdes e
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cuidados necesséarios. Considerando isso, esse estudo procura ampliar a

compreensao sobre os usos e consumos das midias na infancia.

Os resultados revelam que a grande maioria das criancas participantes da
pesquisa jogam, pois das 59 consideradas para andlise apenas 1 crianca indicou néo
jogar. Quando questionadas sobre a principal midia que utilizam para jogar 68,97%
(n=40) das criancas indicaram utilizar o computador, 22,41% (n=13) utilizam o celular
e 8,62% (n=5) o tablet.

A andlise do tempo dispendido para jogar, sistematizada na tabela 1, revelou
que praticamente metade das criancgas, 48,28% (n=28), jogam todos os dias de 1 a 2
horas. Destaca-se que 17,24% (n=10) indicou jogar mais de 8 horas por dia.

As criancas também foram questionadas sobre aspectos relacionados ao
controle dos pais ou responsaveis em relacdo ao tempo que ficam conectados e
jogando. Os resultados indicaram que a maior parte das criancas afirma que seus pais
controlam o tempo de acesso aos jogos 72,88% (n=43) e que ficam conectados
77,97% (n=46).

Tabela 1 - Frequéncia e percentual por faixa de tempo de acesso diario aos jogos.

Tempo jogando diario Frequéncia %
laz2h 28 48,28
2 a4h 10 17,24
4 a 6h 5 8,62
6 a8h 5 8,62
Mais de 8h 10 17,24
Total 58 100,00

Na relacdo com os pais as criancas foram ainda questionadas sobre a manifestacéo
do interesse dos pais e conversa com eles sobre o0s jogos, 0 que revelou que a
maioria dos pais, segundo as criancas, 76,27% (n=45) ndo manifesta interesse e

conversa sobre 0s jogos, conforme pode-se observar na tabela 2.
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Tabela 2 - Frequéncia e percentual em relacdo ao controle de tempo de conexao e

jogando e a conversa sobre 0s jogos.

Pais controlam o tempo de acesso aos jogos

Frequéncia %
Sim 43 72,88
Nao 16 27,12

Pais controlam o tempo conectado

Frequéncia %
Sim 46 77,97
Nao 13 22,03

Pais conversam sobre 0s jogos

Frequéncia %
Sim 14 23,73
Nao 45 76,27

A andlise das possiveis associacfes entre o controle de tempo feito pelos pais,
tanto em relagdo ao acesso e a internet como jogando, e a conversa sobre 0 jogo por
faixa de tempo em gque ficam jogando, revelou que o maior percentual por faixa em
que 0s pais controlam o0 acesso a internet ocorre em relacdo as criangas que indicam
jogar entre 1 e 2 horas por dia e aguelas que jogam mais de 8 horas por dia, 0 que
corresponde a 89,29% (n=25) e 90% (n=9) respectivamente (Tabela 3). O célculo do
Qui-quadrado, para analise de associacdo entre o tempo jogando e o controle de
acesso a internet, o qual resultou em X2= 11,81 (gl=4; p<0,05), revelou dependéncia

entre essas variaveis.

O controle dos pais sobre o tempo que criancas dedicam a atividade do jogo,
apresentou resultado similar, pois 0s maiores percentuais encontrados estdo na faixa
de 1 a 2 horas por dia e de mais 8 horas, identificando-se 0s seguintes percentuais
respectivamente em cada faixa 71,43% (n= 20) e 90,00% (n=9). Entretanto, o teste

Qui-quadrado para andlise da associacéo entre o controle de tempo jogando e tempo
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que as criancas jogam nédo revelou dependéncia entre as variaveis, pois se obteve
X2=2,64 (gl=4; p>0,05).

Tabela 3 - Frequéncia e percentual por faixa de tempo jogando do controle de
conexdao, de jogo e a conversa sobre 0 jogo.

Pais controlam

Pais controlam tempo Pais conversam sobre os

acesso a Internet jogando jogos

Sim N&o Sim N&o Sim N&ao

laz2h Freq. 25 3 20 8 5 23
% 89,29 10,71 71,43 28,57 17,86 82,14

2 a4h Freq. 8 2 2 3 7
% 80,00 20,00 80,00 20,00 30,00 70,00

4a6h Freq. 2 3 2 3 7
% 40,00 60,00 60,00 40,00 30,00 70,00

6 a 8h Freq. 2 3 2 3 2
% 40,00 60,00 60,00 40,00 60,00 40,00

. Freq. 9 1 1 2 8
Mais de 8h o 90,00 10,00 90,00 10,00 20,00 80,00

De maneira complementar os dados relacionados ao cruzamento das variaveis de

tempo jogando e o controle dos pais sobre o tempo que a criangas jogam diariamente,

reforca que o maior controle ocorre na ultima faixa (mais de 8 horas) e na primeira

faixa (de 1 a 2 horas). Entretanto em todas as faixas ha um percentual maior de pais,

segundo as criangas, que controlam o tempo (Figura 1).

100,00
80,00
60,00
40,00
20,00

0,00

lazh|2adh|/4a6h|6a8h| mais

Tempo Jogando

de 8h

mSim

B Ndo

Figura 1 - Percentual por faixa de tempo de pais que controlam o tempo que as

criangas jogam.

Outra andlise relacionada a faixa de tempo considerou o fato dos pais

manifestarem interesse e conversarem com as criangas sobre 0s jogos, 0 que revelou

que a maioria dos pais ndo conversa e o0 menor percentual encontra-se na primeira
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faixa de 1 a 2 horas por semana. A analise de associacao entre essas variaveis, pelo
Qui-quadrado néo revelou dependéncia, por obter X2=4,44 (gl=4; p>0,05).

No grafico da figura 2 temos os percentuais por faixa de tempo jogando, a partir
do qual podemos observar que em quase todas as faixas temos um percentual
significativamente maior de pais, que segundo as criancas, ndo manifestam interesse
e conversam sobre 0s jogos. Apenas na faixa de 6 a 8 horas temos um percentual

maior de pais que conversam sobre os jogos.

90,00
80,00
70,00
60,00
50,00
40,00

BSim

m Nao
la2h|2a 4h|4a 6h|6a 8h mais

Tempo Jogando

Figura 2 - Percentual por faixa de tempo de pais que conversam com as criangas

sobre os jogos

Além do tempo dedicado ao jogo, analisamos 0 que as criangas percebem e
identificam aprender jogando, o que foi coletado por meio de uma questdo aberta. A
definicdo de categorias e a sua codificacdo revelou os seguintes resultados descritos
na Tabela 4.

De acordo com a tabela, a categoria em destaque se refere as habilidades
cognitivas, com 45 registros, divididos em cinco subcategorias: atencao,
autorregulacao, raciocinio, velocidade de processamento e outras habilidades,
ilustradas a partir de falas como essas: “Aprendo a ter paciéncia, raciocinio” ou ainda
“Eu aprendo raciocinio e que se perdemos temos que ficar felizes pela vitéria do
amigo”, como exemplos das subcategorias raciocinio, autorregulacdo e exercicio da
paciéncia.

Na segunda categoria, destaca-se com mais frequéncia as habilidades para
jogar com 34 registros, que se desdobram em algumas subcategorias como: acao,
estratégia, jogar, velocidade e outros. Alguns trechos remetem as essas

subcategorias, como: “Aprendo a matar os inimigos, os mapas do jogo/localizar a base
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dos inimigos” ou ainda “Eu quero aprender os passes no futebol e também como fazer

as curvas sem freio” remetendo a acdes e estratégias.

Tabela 4 - Codificacao e frequéncias das subcategorias sobre o que as criancas
indicam aprender.

Categoria Subcategoria Frequéncia
Conceitos 6
Inglés 6

Aprendizagem Diverséo 4
Interacéo social 3
Responsabilidade 3
Atencgéao 10
Autorregulacéo 10
Raciocinio 15

Habilidades cognitivas

Velocidade de

processamento 5
Outras habilidades 5
Acéo 15
Estratégia 6
Habilidades para jogar Jogar 7
Velocidade 6
Outros 3

A terceira categoria foi aprendizagem com 22 registros que se dividem em
subcategorias: conceitos, inglés, diversao, interacdo social e responsabilidade. Essas
subcategorias sao ilustras em falas como: “Depende jogo eu aprendo linguas
diferentes” e “Aprendo varias coisas nos aplicativos, no quiz ele te faz varias

perguntas”.

Cabe salientar que a subcategoria “Outros” incluiu contribuicdes do uso dos
jogos relacionada a aprender sobre as tecnologias (n=2), outras habilidades inclui a

citacdo no geral (n=2), criatividade (n=1), inteligéncia (n=1) e memaria (n=1).
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As respostas foram ainda analisadas na nuvem de palavras, destacando as
palavras mais frequentes: aprendo, raciocinio, rapido, concentracdo e paciéncia
(Figura 3). Essas palavras estéo inseridas em falas como: “Aprendo a raciocinar”; “Eu

SOU uma pessoa ansiosa, entdo eu acho que aprendo a ter paciéncia” ou ainda

“Aprendo a ter concentracdo”.
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Figura 3 - Nuvem de 50 palavras sobre o que as criancas aprendem construida com
NVivo 11.

Por fim, as criancas escreveram o nome dos trés jogos que mais jogam (Figura 4).

Esses dados também foram analisados com base na nuvem de palavras, revelando

que jogos mais frequentemente citados que se destacaram foram: Minecraft, GTA e

The Sims.
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Figura 4 - Nuvem de 50 palavras sobre quais jogos as criancas jogam construida com
NVivo 11.
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Discussao

Diante das caracteristicas dos jogos digitais indicadas por McGonigal (2012),
Schuytema (2008) e Juul (2005), destacam-se as potencialidades dos jogos digitais
relacionadas a aprendizagem mais préximas as novas geracdes que séo associadas a
diversdo e ao desenvolvimento de habilidades (Moran, 2013). No contexto da
educacao, 0s jogos tém aparecido como uma possibilidade de encantar a educacao
de criancas e jovens por suas caracteristicas ludicas e atrativas (llha & Cruz, 2006).
Assim, a aprendizagem pode se tornar mais interessante, motivadora e ludica,

influenciando sobre o tempo e a forma como os jogadores interagem com 0S jogos.

O tempo dedicado aos jogos nos remetem a caracteristicas associadas a eles,
pois sdo envolventes, interativos, imersivos e divertidos. Considerando isso, a
mediagdo pode ampliar as oportunidades e remediar os riscos advindos da interagao
com esse tipo de tecnologia digital (Livingstone et al, 2018). Dentre as oportunidades,
€ valido destacar que enquanto jogam, as criancas podem exercitar as suas
habilidades cognitivas (Gros, 2013), aprimorar as fungcfes executivas (Center on the
Developing Child at Harvard University, 2011) e aumentar a motivacdo para
aprendizagem (Hsiao, 2007).

Com relacdo ao tempo diario de jogo, os resultados evidenciaram que quase
metade das criangas participantes jogam entre 1 e 2h por dia. Entretanto, h& criangas
que afirmam jogar mais de 8 horas diariamente. Dessa forma, essa Ultima faixa de
tempo nos chama a atengdo, principalmente por se tratar de criancas com idade
média de 11,7 anos e que precisam conciliar o tempo do sono, alimentacao,

autocuidado e escola nas suas rotinas.

Esses dados remetem a outros estudos, como o desenvolvido por Strasburger et
al. (2013) em um contexto mais amplo, que identificou algo bastante alarmante: que as
midias estdo presentes na vida das criangas, apontando criangas com idades entre 8
e 10 anos gastam em torno de 8 horas por dia utilizando as midias. De acordo com
Tisseron (2016) a quantidade de tempo jogando pode ser um indicativo de excesso do

uso de jogos no cotidiano das criangas.

Com essa pesquisa identificamos que das 58 criancas pesquisadas, 15 costumam
jogar entre 6 e 8 horas por dia, conciliando o jogo com outras atividades do cotidiano
como escola e afazeres cotidianos. Esses resultados alertam para uma realidade em

que as criangas estdo bastante conectadas com os jogos digitais, sobrando pouco
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tempo para outras experiéncias e atividades. O tempo € uma importante variavel a ser
observada, ja que segundo Gentile (2011) muitos estudos que apresentam resultados
negativos e prejudiciais relacionados a interacdo com jogos eletrbnicos, tem como

ponto considerado o tempo que se joga.

Strasburger et al. (2013) descrevem preocupacdo com o excesso de tempo, a
falta de regras dos pais, apontando para a necessidade de uma educacéo, tanto na
escola como em casa, em relacdo ao uso dessas midias. Nesse sentido, revela-se
importante o envolvimento dos pais com as atividades dos filhos, relacionados ao
tempo de acesso a internet ou até mesmo ao tempo de jogo, os resultados revelam
gue os pais controlam o tempo, na percepcao da crianca. Esse controle dos pais pode
estar atrelado a questdes de seguranca e limites de tempo frente as tecnologias.
Nesse contexto, na pesquisa realizada por Passarelli et al. (2014) com adolescentes e
suas relacdes com telas, dentre elas os games, destacam-se as a¢des de vigilancia e
controle dos pais dos adolescentes entrevistados, sobretudo os questionamentos dos
pais a respeito do que fazem on-line ou de serem observados durante a navegagao ou
até mesmo realizar atividades conjuntamente com seus pais.

No entanto, quando perguntados sobre a relagdo dos pais com 0s jogos digitais
fica evidente que os pais das criangas participantes, em sua maioria, as criancas
relatam que eles ndo conversam sobre o que os filhos fazem na internet e ainda néo
demonstram interesse pelo que jogam, mantendo a vigilancia apenas ao tempo em
gue as criancas estdo conectadas. A partir disso, o dialogo geracional em relacdo as
tecnologias revela-se como um importante desafio, sobretudo na dindmica de
interatividade e transmissdo de conhecimentos digitais entre pais e filhos (Passarelli et
al., 2014). Nesse sentido, Strasburger et al. (2013) descreve preocupacdo com o
excesso de tempo, a falta de regras dos pais, apontando para a necessidade de uma

educacao, tanto na escola como em casa, em relagdo ao uso dessas midias.

Os resultados revelam, ainda, que ha uma dependéncia entre as variaveis:
controle do tempo de conexdo na Internet realizado pelos pais e tempo de jogo, que
aparecem em todas as faixas de tempo, remetendo a um controle (ou tentativa) dos
pais, como ilustra o grafico 2, sendo que as faixas que apresentam maiores niveis sao:
a faixa de 1 a 2h e ainda a faixa de mais de 8h. Dessa forma, a segunda faixa de
horario destacada, mais de 8h, pode-se inferir que se deve ao tempo excessivo
dedicado a esta atividade. E que os tempos é uma tentativa de controlar, pois
consideramos um tempo muito extenso dedicado a apenas um tipo de atividade. Esse

controle pode remeter, ainda, que ha uma tentativa dos pais em exercer algum tipo de
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vigilancia, tentando de alguma forma controlar e minimizar os tempos de interacéo das

criancas com 0s jogos digitais.

Destaca-se que a partir das respostas sobre o tipo de mediacdo parental,
observa-se tanto a mediacéao restritiva que foca no estabelecimento de regras sobre a
gquantidade de tempo e o tipo de conteldo acessado, como a mediacdo ativa que
envolve a explicacdo e a discussao entre pais e filhos os jogos digitais, por meio da
conversa e interesse manifesto (Clark, 2011). Apesar disso, os resultados reforcam
que os pais tendem a utilizar mais estratégias de mediacdo para supervisionar e
controlar o uso das tecnologias digitais pelos filhos (Shin & Li, 2017), j& que se tem
uma maior frequéncia no controle do tempo e uma menor no interesse e conversa com

os filhos.

De outro modo, a andlise do periodo de tempo que criangcas e adolescentes
gastam acessando a internet tem sido feitas ha anos. Uma pesquisa realizada pela
Common Sense Media revela que 22% dos adolescentes acessam sites de midia
social mais de 10 vezes por dia, além de 75% dos adolescentes possuem
smartphones e 25% usam-nos para midias sociais, 54% utilizam-nos para mensagens
de texto e 24% usam-nos para mensagens instantaneas (O’Keeffe & Clarke-Pearson,
2011). Outra pesquisa mais recente da TIC Kids online do Brasil 2019, publicada pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo
(Cetic.br), revela que o dispositivo mais utilizado por criangas brasileiras € o
smartphone, utilizado por 95% das criancas e adolescentes participantes da pesquisa,
e em lugar tem-se o tablet. Além disso, a pesquisa revelou que do total de usuarios de
9 a 17 anos, 83% assistem videos, 765 pesquisam e 68% usam redes sociais. Ja
Palma et al. (2020) ao discutirem os dados dessa pesquisa indicam que 40,8% das

criancas e adolescentes jogam jogos digitais.

Na relagéo entre os jogos digitais e a aprendizagem, os resultados demonstram
0 que as criancas estdo aprendendo com o uso de jogos, destacando trés grandes
categorias, sobretudo em relacdo as habilidades cognitivas. Existem diversas relagbes
entre os jogos digitais e habilidades cognitivas, evidenciando resultados positivos,
como: a identificacdo de aprimoramento das habilidades cognitivas a partir das
contribuicbes dos jogos cognitivos eletrbnicos no ensino fundamental, realizado com

uma amostra de 50 alunos com idades entre 7 e 9 anos (Ramos et al., 2015).

De forma mais especifica, esse estudo destaca que as habilidades cognitivas

mencionadas foram: o raciocinio (n=15), a atencdo (n=10) e a autorregulagéo (n=10).
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Em relacdo a importancia dessas habilidades destacadas nesse estudo, tem-se que 0
raciocinio é uma habilidade atil no dia a dia (Ferreira et al., 2009), bem como a
atencdo é fundamental na interacdo com 0s jogos digitais, pois € preciso que o
jogador mantenha atencdo por longos periodos, focando no objetivo e gerenciando
diversas tarefas simultineas em um cendrio de rapidas sucessdes de estimulos
(Rivero et al., 2012). Por fim, atividades direcionadas e orientadas como temos nos
jogos digitais, podem melhorar a capacidade de autorregulacdo em crian¢cas nos anos

pré-escolares (Healey & Halperin, 2015; Ramos & Rocha, 2016).

A partir desse contexto, os jogos digitais exigem do jogador habilidades para
superacao de desafios e conquistas de objetivos, pois ao jogar lidamos com varias
metas, tarefas e outras varidveis simultaneamente e precisamos trabalhar de modo
intencional e organizado, o que envolve o recrutamento de fungdes cognitivas como:

lembrar, testar hipoteses, prever solucdes e usar planos estratégicos (Ramos, 2008).

As criangas associam suas aprendizagens também as habilidades para jogar,
destacando a acdo (n=15), entendida como os desdobramentos de cada jogo atrelada
as acdes do jogador, como num jogo de futebol a acédo significa fazer os passes,

dribles, jogadas entre outras acdes relacionada a esse jogo de forma especifica.

E, por fim, as criangas percebem aprendizagens relacionadas a conteudo
escolares como ao inglés (n=6) ou ainda a alguns conceitos (n=6). Nessa perspectiva,
a aprendizagem do inglés pode estar associada ao uso frequente dos jogos e a pratica
da lingua para a comunicagéo entre os jogadores, como acontece nos jogos on-line, o
que também é encontrado no estudo de Levay (2015) que afirma que 0s jogos sdo
muito utilizados na aprendizagem de linguas. A aprendizagem de conceitos esta
fortemente associada a jogos como quiz, onde o jogador participa respondendo
perguntas e respostas relacionadas a temas diversos, ou ainda através dos feedbacks
do jogo que fazem com que o jogador perceba seus acertos e erros. De forma mais
ampla, Prensky (2012) destaca a aprendizagem baseada em jogos € versatil, ou seja,
se adapta a todas as disciplinas, informacdes e habilidades a serem aprendidas, se

usadas de forma correta, motivando, pois é uma aprendizagem divertida.

Desse modo, o uso de jogos digitais pode ser atrelado aos processos de ensino e
aprendizagem na escola para o desenvolvimento de competéncias (Ramos, 2013),
além de servir como for¢cas motrizes para o desenvolvimento de habilidades de forma

lGdica e prazerosa pelas criancas (Grubel & Bez, 2006).
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Conclusao

Considerando que a presenca dos jogos digitais se faz cotidianamente na vida
das criancas, conforme foi possivel verificar com essa pesquisa, destacamos a
importancia da mediacao das familias nesse controle de tempos e frequéncias de uso,
estabelecendo negociacfes e limites, bem como a necessidade de didlogo com as

criangas sobre suas escolhas, ofertando orientacbes sobre 0s contetdos acessados.

O tempo de duracdo de acesso que muitas criancas ficam imersas na tecnologia
digital no dia-dia chegando a aproximadamente 8 horas por dia, torna-se um fator
preocupante, e que merece atencao das familias e educadores para refletir sobre a
necessidade de possibilitar e qualificar tanto a diversidade, como a alternancia de

brincadeiras que a crianga experiencia no seu cotidiano.

Diante disso, o consumo mididtico das criangcas em relacdo ao uso de jogos
digitais foi um dado preponderante nessa pesquisa, considerando que do grupo
pesquisado somente uma crianga nao realiza essa atividade. Para as criangas 0 uso

dos jogos digitais possibilita o0 desenvolvimento de habilidades e aprendizados.

Portanto, considerando essa realidade e pensando no uso dos jogos digitais para
o aprimoramento das funcbes executivas é fundamental a mediagdo dos adultos
nesse uso, estabelecendo limites de tempo e frequéncia, orientagbes para o0 uso e
supervisdo sobre o0s conteldos acessados, visando a aprendizagem e o

desenvolvimento das habilidades possiveis por meio dessa tecnologia.
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