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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia da oficina “Jogos para Atengdo e Concentragdo”, transcorrida em uma escola
publica de Brasilia, Brasil, em maio de 2024, durante a Semana de Educagdo para a Vida. Com abordagem
qualitativa e observagdo participante, a iniciativa adotou jogos simples como estratégia pedagdgica para mitigar
a desatencdo discente decorrente do uso excessivo de dispositivos méveis. As atividades ludicas e reflexivas
promoveram a interagdo entre estudantes e estimularam o letramento digital critico, abordando a influéncia dos
algoritmos e a plataformizagdo da vida. Os resultados demonstram que a mediagdo docente foi fundamental
para ressignificar o uso e as relagdes com as tecnologias digitais, evidenciando o potencial de jogos para fomentar
a concentragdo e o pensamento auténomo. Conclui-se que estratégias pedagdgicas contextuais contribuiram
para dialogar e promover reflexdes relacionadas aos desafios da cultura digital, em especial a desatencdo gerada
pelo uso excessivo de smartphones no contexto escolar.
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ABSTRACT

This article reports on the experience of the workshop “Games for Attention and Concentration”, held at a public
school in Brasilia, Brazil, in May 2024, during the ‘Education for Life Week’. Using a qualitative approach and
participant observation, the initiative adopted simple games as a pedagogical strategy to mitigate student
inattention resulting from the excessive use of mobile devices. The playful and reflective activities promoted
interaction between students and encouraged critical digital literacy, addressing the influence of algorithms and
the platformisation of life. The results demonstrate that teacher mediation was fundamental in reframing the
use of and relationships with digital technologies, highlighting the potential of games to foster concentration and
autonomous thinking. It is concluded that contextual pedagogical strategies contributed to creating dialogue and
promoting reflections related to the challenges of digital culture, especially the inattention generated by the
excessive use of smartphones in school context.
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RESUMEN

Este articulo relata la experiencia del taller “Juegos para la Atencidn y la Concentracion”, realizado en una escuela
publica de Brasilia, Brasil, en mayo de 2024, durante la Semana de Educacién para la Vida. Con un enfoque
cualitativo y observacion participante, la iniciativa adoptd juegos sencillos como estrategia pedagdgica para
mitigar la falta de atencidn de los alumnos derivada del uso excesivo de dispositivos moviles. Las actividades
ludicas y reflexivas promovieron la interaccidn entre los alumnos y estimularon la alfabetizacién digital critica,
abordando la influencia de los algoritmos y la plataformizacién de la vida. Los resultados demuestran que la
mediaciéon docente fue fundamental para resignificar el uso y las relaciones con las tecnologias digitales,
evidenciando el potencial de los juegos para fomentar la concentracién y el pensamiento auténomo. Se concluye
que las estrategias pedagdgicas contextuales contribuyeron al didlogo y la reflexién sobre los desafios de la
cultura digital, en especial la falta de atencién generada por el uso excesivo de smartphones en el contexto
escolar.
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(Des)Conexao e Conectividade na Cultura
Digital: Uma Experiéncia com Jogos para
Atencao e Concentra¢ao no Ensino Médio
Publico do Distrito Federal

Achilles Alves de Oliveira®, Braian Veloso, Marcello Ferreira

INTRODUCAO

A atuacdo docente na Educagdo Basica (EB) brasileira, com énfase a esfera publica, tem
sido tradicionalmente permeada por intensos desafios. Entre outros aspectos, ha
insuficiéncia de recursos, inadequagdo de espagos fisicos, caréncia de profissionais e
inconformidade de politicas publicas, reformas e contrarreformas norteadas por
perspectivas neoliberais de precarizacdo e sucateamento, além de reflexos diretos e
indiretos nas condi¢Ges e na qualidade do trabalho pedagdgico. Associadamente aos
entraves, os signos da cultura digital — como a hiperconexao, as inteligéncias coletivas e
a aprendizagem baseada em rizomas — também impdem um desafio adicional: a
desatencgdo, a descontragao e o desinteresse discente no cotidiano escolar em virtude do
uso inadequado de tecnologias digitais (Zuin & Zuin, 2018).

A falta de atengdo dos estudantes, sobretudo durante as etapas de escolarizagdo na
adolescéncia, tem sido comumente relatada como um dos fatores que complexifica a
atuacdo do professor na EB (Zuin & Zuin, 2018). E necessério considerar que ainda existe
uma comum auséncia de dinamismo nas aulas, um certo tradicionalismo obsoleto no
processo de mediagdo pedagogica e desconexdo com o contexto e realidade dos
estudantes (Ferreira, 2025; Zuim & Zuim, 2018), fatores que podem ampliar esse sintoma
de desatengdo, resultando em desinteresse ou desmotivag¢do do estudante em estar no
ambiente escolar. Por outro lado, mesmo em realidades cuidadosamente planejadas e
mediadas pelos professores, de modo preocupado e dialogado com as necessidades e
especificidades dos estudantes, contextualizadas ao século XXI e ciosas da fungdo social
da escola na formagdo humana e cidada dos estudantes (Torres et al., 2022; Zuin & Zuin,
2018), ha de se destacar os desafios que sdo agregados como efeito deletério da cultura
digital e, sobretudo, da maneira pela qual é interpretada e operacionalizada no
neoliberalismo a que se vinculam os sistemas, os curriculos e os sujeitos da EB.

Ao mesmo tempo em que se criam possibilidades a partir da presenga e massificagdo
das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC), destacam-se dificuldades
vivenciadas no ambiente escolar — pode-se citar, ndo exaustivamente, o uso excessivo de
smartphones para acesso a internet, a jogos e as redes sociais. Ainda que essas
circunstancias sejam relativamente recentes e ainda carentes de estudos especializados,
é conhecido que tais excessos ja apresentam desdobramentos negativos em termos que
se refletem na aprendizagem e desenvolvimento de jovens (Chu et al., 2023; Gath et al.,
2024; Mokhtarinia et al., 2022; Zuin & Ferreira, 2024).

Mesmo que existam iniciativas de leis e diretrizes que buscam restringir, exceto para
fins pedagdgicos e em situagBes especificas, o uso de celulares e outros dispositivos
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eletrénicos em salas de aulas da EB (Distrito Federal, 2008; Rio de Janeiro, 2024), é
preciso reavivar as compreensdes acerca do papel formativo e educacional da escola,
principalmente ao planejar e implementar estratégias voltadas a fomentar a utilizagdo
equilibrada, critica e consciente de TDIC dentro e fora desses ambientes educativos. O
uso indiscriminado ou mal-intencionado, sem preocupacg&es esclarecidas e éticas com a
temperanga, dosimetria e integridade das informagdes, é uma questdo social das mais
relevantes, atualmente candente nos debates do judiciario, do legislativo e do executivo
e com significativos impactos nas formas sociais e culturais da vida (Avila Toscano et al.,
2026; Gallent Torres et al., 2023; Gaultney et al., 2022).

Considerando uma juventude cada vez mais virtualmente conectada, e que tem se
colocado com um nivel maior de dispersdo da dimensao escolar fisica, este artigo busca
socializar uma vivéncia pedagodgica concebida com o intuito de relatar, analisar e dialogar
com parte dos desafios conexos. Para isso, descreve e analisa seis ofertas da oficina
intitulada “Jogos para atengdo e concentragdo”, realizadas ao longo do més de maio de
2024 em uma escola publica localizada em Brasilia, Brasil.

Nesse intuito, desenvolveu-se uma pesquisa de natureza qualitativa (Okoko et al.,
Walker, 2023) a partir de um relato de experiéncia (Mussi et al., 2021) integrativa e
interdisciplinar, desenvolvido a partir da observagdo participante (Seim, 2024) e analise
critica dos autores. Com isso a vista, parte-se de breve contextualizagao da temdtica e da
realidade vivenciada por adolescentes em meio a escola e a cultura digital, perpassando
a relevancia de a¢Ges pedagdgicas contextuais adequadas e tratando da potencialidade
didatica de jogos, recorte particularmente importante e util na estratificagdo social,
econdmica e cultural de que cuida esta incursdo. Na sequéncia, descreve-se a oficina
realizada para, a partir dai, analisa-la e refletir acerca de seus resultados, suas
possibilidades e suas extensdes, buscando propostas de como lidar com parte dos
desafios evidenciados e discutidos. As consideragGes finais arrematam o debate e
sinalizam desdobramentos possiveis.

CULTURA DIGITAL E DESAFIOS NO AMBITO DA EDUCACAO
BASICA PUBLICA

Por cultura digital, entendemos a cole¢do de conhecimentos, praticas, taticas, valores e
dispositivos que se desenvolvem conjuntamente as TDIC. Relaciona-se, alias, a formas
outras de ver e conceber o mundo e a sociedade, redundando em diferentes nogées de
espaco, tempo, conhecimento e educacdo. E aquela cultura que decorre da difusdo e
amplia¢do do que Lévy (1999) chamou de ciberespago —autor que, por seu lado, se refere
a tal movimento cultural como cibercultura.

Nessa senda, encontramo-nos num periodo histdrico-social cujos aparatos técnicos
sdo resultantes de tecnologias da inteligéncia (Lévy, 2010). Estendem diversas faculdades
humanas, sobretudo cognitivas, na medida em que possibilitam armazenamento e
processamento de dados em velocidades cada vez maiores, viabilizando trocas sociais entre
sujeitos distanciados no tempo e/ou no espago, o que acaba por engendrar contetdos e
conduzir opinides e formas de agéncia. A Inteligéncia Artificial (IA) generativa é exemplo
sintomatico desse novo cenario que se perfila pari passu a difusdo das TDIC. Ao mesmo
tempo em que traz potencialidades até entdo desconhecidas — ou conhecidas
limitadamente — pela humanidade, a IA produz desafios que convocam profissionais da
educacgdo a pensar acerca da relagao entre recursos tecnolégicos hodiernos e a EB.
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Ndo se pode ignorar, assim, que as criangas que chegam hoje as escolas encontram-
se imersas na cultura digital. Seus modos de ser e fazer destoam em muitos sentidos das
geracgOes de décadas anteriores. Tendem a ter menor resisténcia ao uso de TDIC nas mais
variadas praticas sociais, ao passo que desenvolvem habilidades instrumentais desde
tenra idade. Essa assimilagdo mais “ddcil” e a inclinagdo ao uso das tecnologias recentes
nao implicam, porém, o que podemos chamar de letramento digital — ou, amplamente,
de letramento cientifico (Ferreira et al., 2023).

O letramento digital é, em verdade, mais do que a mera pratica de leitura e escrita
nas telas (Costa et al., 2022). Envolve a compreensdo de como a midia representa o
mundo; a apreensdo da prépria lingua nos espacgos digitais — suas relagbes com as
praticas sociais distintas; o entendimento dos processos de produgdo e as ideologias e
interesses subjacentes; além do entendimento do papel de audiéncia e dos significados
atinentes na medida em que todos sdo, em algum nivel, consumidores — e produtores
— nos espagos digitais (Buckingham, 2010). Epitome dessa defini¢do é o entendimento
de que o letrado digital, para além do dominio técnico-instrumental, é aquele que
langa mado dos recursos tecnoldgicos mais recentes de modo critico, consciente e
autonomo. Esse letramento se desenvolve continuadamente, posto que nunca se
encontra acabado — basta ver as mudangas aceleradas na contemporaneidade que
tornam o conhecimento volatil e liquido. Argumenta-se que as competéncias
fundantes na cultura digital sdo resultado também e especialmente do trabalho
educacional e pedagdgico, ndo podendo a educagdo institucionalizada estar alheia as
dindmicas e processos que balizam a contemporaneidade (Hernandez Serrano et al.,
2025; Pereles et al., 2024).

Sendo mais elucidativos, a cultura digital, concomitantemente a pressdo por
mudan¢a que imprime nas praticas escolares, produz diversos desafios e
potencialidades. O facil acesso a informagdo, juntamente com experiéncias de trocas
sociais mais efémeras, superficiais e muitas vezes sem respaldo no conhecimento
sistematizado, faz com que os sujeitos sejam espezinhados em contextos opressores —
encontram-se, muitas vezes, enlevados por discursos fascistas ou anticientificos que
parecem acolhé-los de forma que a ciéncia parece ndo fazé-lo em suas agdes mais
excludentes (Gaultney et al., 2022). De outro lado, a conjugagdo do conhecimento
humano traz possibilidades nunca antes vistas, permitindo a constru¢do de uma
inteligéncia coletiva em niveis locais, regionais e globais (Lévy, 2010).

Quanto a didatica propriamente dita, muitos sdo os recursos que potencializam
praticas de ensino-aprendizagem. Podem tornar os processos mais ativos, significativos
e inclusivos, principalmente a partir de processos mediativos bem estruturados
pedagogicamente e tecnologicamente (Oliveira & Silva, 2022). No entanto, o surgimento
de uma profusdo de recursos e ferramentas, orientadas por vieses econdOmicos,
pressiona a escola num sentido de adesdo irrestrita a discursos ideoldgicos que
prejudicam a autonomia docente e veem as TDIC como uma espécie de panaceia para os
problemas educacionais que sdo, a bem da verdade, em demasia complexos e estdo
cingidos por questdes como desigualdade de classe e praticas bancarias/opressoras
(Candau, 2022; Freire, 2011).

O desafio maior estd posto: a educagdo escolar precisa inovar, tendo em vista as
peculiaridades da cultura digital. Mas, ao mesmo tempo, a escola, em especial a publica,
ndo pode se desvencilhar do seu papel de oferecer acesso a um conhecimento
sistematizado e organizado a estratos e classes sociais que, de outras maneiras, a ele nao
teriam acesso. A cultura digital impGe o desafio de inovar e resistir, contradi¢dao que s6
pode ser resolvida a partir de uma orientagdo de qualidade socialmente referenciada,
ecossistémica e devotada ao desenvolvimento humano por exceléncia (Ferreira, Veloso
et al., 2024). A escola, afinal, cabe langar mao das TDIC, lutando para que esse acesso
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seja cada vez mais ampliado, respeitando sua autonomia didatico-pedagdgica. Essa
instituicdo social deve, também, falar sobre tecnologias, problematizando e desvelando
problemas e desafios reais, que perpassam a cultura digital. Ndo usar de forma irrestrita,
nem tampouco proibir ou ignorar o uso, parece-nos a orientacdo mais correta. A
experiéncia que iremos relatar mais a frente mostra-se como uma dessas possibilidades
de construir relagdes entre escola, sociedade e cultura digital — sem incorrer em
tecnicismo ou ideologizagdo de praticas.

PLATAFORMIZACAO DA VIDA E EDUCACAO DIGITAL

No Brasil, foi recentemente sancionada a Lei n2 15.100 (Brasil, 2025), que dispde sobre o
uso, por estudantes, de aparelhos eletrénicos portateis pessoais nos estabelecimentos
publicos e privados de ensino da EB. A norma passa a restringir, noutros termos, o uso
de smartphones e demais dispositivos modveis no contexto escolar, a excegdo de
tecnologias digitais para fins de acessibilidade e, grosso modo, de situa¢des pedagdgicas
bem delimitadas.

A primeira vista, a proibicdo aparenta ser uma medida emergencial, inclinada ao que
podemos chamar de tecnofobia, isto é, uma aversdo as TDIC, com grande apelo
populista. No entanto, ha de se considerar aspectos prementes no uso desregrado dos
dispositivos tecnoldgicos — ndo sé na escola, mas pela humanidade /ato sensu. O relatério
de monitoramento global da educagdo (UNESCO, 2023), que trata da tecnologia nas
praticas educacionais, levanta algumas questes importantes a esse respeito. Além das
desigualdades de acesso e das diferentes maneiras de usufruir e langar mao das TDIC, e
que representam disparidades sociais, econdmicas e regionais, problematiza-se a
escassez de pesquisas conclusivas quanto aos reais beneficios do uso de celulares, por
exemplo, na sala de aula. O relatdério destaca, alids, que o uso da tecnologia por
estudantes na escola e em casa pode contribuir para a distragdo, o que, por conseguinte,
prejudica a aprendizagem. O uso irrestrito e além do moderado de smartphones,
conforme relatério recente da UNESCO (2023), associa-se a problemas na aprendizagem
como falta de atengao.

Observa-se, nesse caminho, um duplo desafio. As desigualdades sociais incidem
sobre aquelas de acesso as tecnologias, com consequéncias para a manutencdo das
disparidades e assimetrias que se encontram no bojo da sociedade capitalista — embora
a tecnologia digital ndo seja, por vezes, a principal ou Unica causa da desigualdade, ela a
reflete ou recrudesce. Tais diferengas sociais conduzem a reforgar a compreensdo de
diferentes culturas digitais — referidas no plural ao tempo em que também sdo plurais;
entrelagadas pelo digital, ao passo que um digital se interrelaciona com distintas culturas,
isto é, suas formas de manifestacdo expdem as desigualdades de ordem, entre outras,
social, material, educacional e cultural (Oliveira & Contreras-Espinosa, 2025).

Alids, o uso exacerbado dos dispositivos méveis gera uma série de sofrimentos e
problemas de ordem psicoldgica, podendo, como dito, resultar em distragdes que sdo
contraproducentes as praticas de ensino-aprendizagem, o que inclui as a¢gdes de gestao
da sala de aula. Portanto, a lei brasileira, ao restringir o uso de smartphones, esta calcada
em problemas concretos, resultantes de pesquisas que, até o momento, tém levantado
diversos Obices (Soares et al., 2020; Turcke, 2016; UNESCO, 2023).

A sociedade encontra-se imbuida de uma ideologia propalada pelas big techs e
pelo Vale do Silicio — lar das grandes empresas de tecnologia e espago representativo
da visdo de mundo influenciada pelas TDIC. Essa ideologia acaba por plasmar as
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relagbes de vida, e as implicagdes sdo diversas, como condugdo algoritmica da agdo
humana, produgdo e venda constante de dados pessoais, esgarcamento da ideia de
inovacdo que se encontra subsumida a perspectiva das startups, dentre outros efeitos
e tendéncias perniciosas. Cita-se, ora bem, a |IA generativa e as influéncias diretas na
racionalidade técnica; cada vez mais, os dispositivos eletronicos sugerem e, com o seu
avango, tomam decisGes sem necessidade de validagdo humana prévia (Ferreira, Costa
et al., 2024; Sadin, 2023).

Encontramo-nos numa conjuntura marcada pela plataformizagdo da vida (Srnicek,
2017; Van Dijck et al., 2018). As relagGes sociais, a producdo e disseminagdo do
conhecimento, as praticas pedagdgicas, os processos de trabalho e outras atividades das
mais distintas esferas humanas se reduzem ou passam a depender em larga escala do
uso de softwares e hardwares diversos. Somos conduzidos pelo algoritmo ao passo que
somos instados a usar distintas plataformas que medeiam as relagées humanas. Mais do
que simples intermediagdo — sem alterar significados —, as TDIC se constituem como
verdadeiras mediadoras, no sentido que Latour (2012) atribui ao termo, haja vista que
transformam as relagGes e experiéncias humanas que medeiam.

Tal cenario traz efeitos diretos para a educagdo. A precarizagdo do trabalho docente,
a introjecdo de valores ideoldgicos tecndfilos, os regimes de trabalho sem fim,
intensificados pelas tecnologias méveis, os entraves nos processos de desenvolvimento
cognitivo e a privatizacdo das escolas — e da vida humana — sdo alguns exemplos que
desafiam a pratica docente no cenario de plataformizacdo da existéncia. Estaria a escola
em face de uma marcha inexoravel que ird compelir, inevitavelmente, a mudanga
profunda nas formas como fazemos e pensamos a educa¢do? Ha que se tomar cuidado
com discursos enlevados, orientados pelo valor econémico capitalista, que ignoram ou
suprimem a importancia de uma educagdo digital voltada a consciéncia e ao
posicionamento critico.

Feenberg (2013) assevera que os recursos tecnoldgicos, que circunscrevem e, por
isso mesmo, moldam a sociedade sdo, a bem dizer, institui¢Ges sociais. A tecnologia para
esse autor — e partilhamos desse entendimento — ndo é neutra, posto que influencia
nossas vidas e enquadra as praticas cotidianas, extrapolando a vontade e consciéncia
individuais. Carrega valores que balizam suas orientagdes e formas de uso — a
necessidade de ressignificar um recurso para que seja empregado na educagao pode ser
exemplo de como todo dispositivo é construido e elaborado a luz de intengdes que nele
sdo impressas. Mas esses valores ndo sdo universais e necessarios, como se estivessem
acima da sociedade. O mesmo argumento serve para invalidar a corrente determinista,
que vé no progresso uma espécie de marcha inexoravel que nos obriga a redengao em
face de uma tecnologia supostamente auténoma. Como instituicdo social, os valores
introjetados nos dispositivos sdo historica e socialmente delimitados. Estdo sujeitos,
assim, a processos de questionamento e ressignificagdo (Feenberg, 2013).

Dai que cabe a escola, e aos agentes que fazem dela uma institui¢ao social de fato,
ocupar espacgos publicos e politicos de debate com vistas a decidir os rumos que a
tecnologia deve tomar, bem como as implica¢des que deve ter para a educacdo. Do
mesmo modo, a educagdo escolarizada cabe formar sujeitos criticos, ou seja, letrados
digitais que ndo apenas usem as TDIC, mas compreendam seus significados e se
posicionem ante as questdes de interesse publico. Ao fim e ao cabo, proibir quaisquer
que sejam os dispositivos tecnoldgicos, sem qualquer tipo de discussdo, parece ser
pouco produtivo, uma vez que a tecnologia continuara sendo usada como forma de
opressdo e contra aqueles que, galvanizados por discursos apocalipticos, acreditam
poder virar as costas e simplesmente se desviar das implicagdes resultantes dos
enquadramentos histérico-sociais. Porém, o uso irresponsavel é prejudicial para a
educacgdo escolar e para o desenvolvimento humano. Retoma-se, portanto, o desafio
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de inovar e resistir, como discutimos anteriormente. Degraus para a superagdo do que,
no aparente, é contraditério, podem ser galgados mediante o compartilhamento de
praticas bem-sucedidas, que usem, por exemplo, recursos como jogos com finalidades
notadamente pedagodgicas e visando a construc¢do de sujeitos criticos e conscientes no
uso de dispositivos como smartphones. E na educagdo digital que vislumbramos
caminhos possiveis para a suprassungdao como resultado direto da contradi¢ao entre
inovar e resistir.

A PROPOSTA DA OFICINA “JOGOS PARA A ATENCAO E
CONCENTRACAOQ”

A oficina intitulada “Jogos para atenc¢do e concentracdo” foi realizada ao longo do més
de maio de 2024 por meio de seis ofertas semelhantes em um centro de Ensino Médio
(EM) localizado na Asa Sul, em Brasilia, Distrito Federal (DF). Sendo uma instituigdo
publica de ensino vinculada a Secretaria de Estado de Educagdo do Distrito Federal
(SEEDF), situa-se na regido do Plano Piloto, drea nobre e central da Capital Federal.
Contudo, é relevante ressaltar que, na ocasido da experiéncia, cerca de 90% de seus
estudantes advinham de outras regides administrativas do DF ou de seu entorno,
englobando municipios vizinhos pertencentes ao estado de Goids e integrantes da Regido
Integrada de Desenvolvimento do Distrito Federal e Entorno (RIDE-DF).

As seis ofertas, de caracteristicas similares, foram realizadas ao longo de dois dias
nos turnos matutino e vespertino integrando a programagdo escolar da Semana de
Educacgdo para a Vida (SEV), instituida pela Lei nacional n2 11.988/2009 (Brasil, 2009),
parte do calenddrio académico oficial da SEEDF e que, na instituicdo em questdo, foram
conduzidas durante o més de maio de 2024. Ao longo dos seis encontros, o numero de
participantes variou entre seis e 42 estudantes, sendo alguns inscritos previamente com
base em seus interesses pessoais e outros alocados na oficina pela gestdo escolar em
face de auséncia de registro prévio em outra atividade da SEV.

O principal objetivo da oficina foi propiciar aos estudantes, a partir de uma
experiéncia com jogos simples —isto é, aqueles que possuem simplificagdo no(a)(s): nivel
requerido para o jogador, elementos de adversdo, recursos de interatividade, estética,
narrativa, dinamicas, natureza e complexidade das regras, condi¢Ges de derrota, empate,
vitdria e progresso, usabilidade etc. — um espaco voltado a reflexdo acerca de possiveis
dificuldades relacionadas a distracdo e desaten¢do em virtude do uso excessivo de
dispositivos méveis, principalmente no ambiente escolar. Além disso, as atividades
buscaram proporcionar outras reflexGes acerca de processos de (des)conexdo e
conectividade na cultura digital. Desse modo, as discussdes também contemplaram
tépicos como: redes sociais e aplicativos como ferramentas desenhadas para captar cada
vez mais tempo dos usudrios; caracteristicas e reflexdes de bolhas e algoritmos;
processos comunicacionais dentro e fora do ambiente escolar; importancia do uso
critico, consciente e equilibrado de telas e dispositivos mdveis, dentre outros.

As atividades tedrico-praticas foram planejadas e mediadas pelo professor-
pesquisador, primeiro autor deste texto, a altura Pedagogo da Equipe Especializada de
Apoio a Aprendizagem (EEAA) com mestrado e doutorando na drea de Educacgdo e
Tecnologias, com aplicacdo direta e acompanhamento sistematico da experiéncia. A analise
foi desenvolvida conjuntamente com dois outros pesquisadores da area de Educagdo,
buscando a integragdo de saberes, categorias, instrumentos e indicadores propicios. Nesse
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sentido, a0 mesmo tempo em que a proximidade do primeiro autor com a instituigao
favoreceu a condugdo das atividades, o acesso ao campo e a compreensao contextual da
experiéncia, o seu envolvimento direto na observagdo, mediacdo e registro das a¢gdes pode
implicar em vieses interpretativos. De modo a minimizar tais vieses, a reflexdo critica e o
distanciamento analitico promovidos pelos demais autores foram fundamentais para
tensionar as interpretagdes iniciais, ampliar o olhar sobre os dados produzidos e fortalecer
o rigor metodoldgico e a consisténcia epistemoldgica da pesquisa.

Com duragdo de 90 minutos em cada oferta, as atividades, os jogos e as mediagGes
pedagdgicas foram planejadas e estruturadas a partir do contexto daquela comunidade
escolar, considerando as especificidades da SEV e a fundamentagdo tedrica aqui
aportada. Contudo, ainda que situadas em determinado contexto histérico, social,
econdmico, cultural e geografico, parte dos elementos do modelo analisado sdo comuns
ao amplo espectro de escolas publicas de EM do DF ou de outras regides do pais —em
outros termos, é possivel dizer com razodvel seguranga que as desigualdades e os tragos
constitutivos da educagdo brasileira sdo, lamentavelmente, bastante homogéneos.

A ORGANIZAGCAO DA SEMANA DE EDUCACAO PARA A VIDA

A SEV tem o intuito de trabalhar com conteudos ndo constantes do curriculo obrigatério.
Ainda que as diretrizes curriculares atuais ja abranjam parcialmente a maioria dessas
tematicas, a SEV possibilita uma ruptura momentéanea com a tradicionalidade e rigidez
das dinamicas escolares, permitindo uma discussdo e organizagdo de agdes e atividades
com abordagens e tematicas pouco usuais a escola.

Contudo, assim como outras normativas que muitas vezes sdo impostas
verticalmente as instituicdes educacionais, é relevante a defesa de uma ampla discussao
e participagdo da comunidade escolar para que sua ideia se efetive dentro de uma
proposta de educagdo publica, gratuita e pretensamente de qualidade e referéncia
social, ademais pautada pelos principios de cidadania, democracia e emancipagdo dos
sujeitos (Freire, 2011; Strapasson et al., 2022). Nesse aspecto, além de sua presenga no
calendario académico oficial da SEEDF, a SEV necessita de um planejamento cauteloso e
consciente de modo a articuld-la com os devidos fundamentos e pressupostos tedricos,
assim como com o curriculo do DF — o denominado Curriculo em Movimento (Distrito
Federal, 2014, 2021), pautando-se no trabalho pedagdgico coletivo, no didlogo e nas
discussOes criticas que essa organiza¢do se fortalece somando-se ao Projeto Politico
Pedagodgico de cada instituicdo.

Como uma demanda de cima para baixo, muitas vezes conduzida para cumprir
protocolos e calenddrios das secretarias de educagdo estaduais ou municipais, a SEV pode
servir para o esvaziamento pedagdgico, cidadao, critico, democratico e emancipatério da
escola publica. Nesse sentido, por exemplo, a instituicdo em que esta experiéncia foi
conduzida também foi, nos ultimos anos, procurada por empresas interessadas em
participar da oferta de atividades. No entanto, essas propostas, de forma explicita ou
implicita, apresentavam interesses comerciais e mercantis, voltados a captagdo de
possiveis clientes. Ao passo que as parcerias com outras instituicdes e comunidade
externa permitem maior diversidade de atividades, sempre se necessitou de cautela no
planejamento das a¢des para ndo serem mais um momento de contribui¢do da educagdo
publica para a manutencdo e fortalecimento de perspectivas neoliberais que
corriqueiramente tém adentrado o setor publico.
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Assim, de maneira coerente ao Projeto Politico-Pedagogico (PPP) da instituicdo,
compreendendo-o como um projeto coletivo e que deve dialogar com sua comunidade
escolar (Bressan & Brzezinski, 2023), a instituicdo visou estimular e priorizar propostas
elencadas por seus professores, profissionais de apoio e estudantes. Alids, a
programacgdo também contou com parcerias com universidades e outras instituicGes de
ensino e de pesquisa para a conduc¢do das a¢des educacionais e culturais.

ESTRUTURA DA OFICINA “JOGOS PARA ATENCAO E
CONCENTRACAO”

Ao descrever a Oficina, busca-se situar os jogos e as dinamicas desenvolvidos de
maneira articulada com as intencionalidades pedagdgicas elencadas pelo professor,
assim como suas interlocugdes com as discussdes com os estudantes. O planejamento
aqui compartilhado pode orientar outras propostas pedagdgicas similares, mas, para
além de uma lista ou repositério de atividades, hd o destaque para a mediagdo
pedagdgica e as interagdes ali promovidas — professor-estudante e estudante-
estudante (Oliveira & Silva, 2022) —, além do devido didlogo e da contextualizagdo com
cada realidade e comunidade escolar.

Parte-se da compreensdo do jogo como uma importante ferramenta e estratégia
pedagdgica nos processos educativos (Sampaio, 2023; Valladares et al., 2023). Sendo
elemento pertencente a cultura corporal, Sampaio (2023) aponta-o como atividade
humana que possibilita guiar mediagdes que estimulem transformagdes em diferentes
esferas do desenvolvimento psiquico. Nesse contexto, também se mencionam suas
contribuicdes possiveis em termos de criatividade e do desenvolvimento das mais
variadas fungdes executivas, como memoaria de trabalho, controle inibitério, flexibilidade
cognitiva, dentre outras (Medeiros, 2024). Tais conceitos e discussdes sdo basilares para
a estruturagdo e mediagdo da oficina.

Compreenda-se que, no geral, por ser pedagogo da EEAA, o professor e mediador da
oficina ndo atuava diretamente com os estudantes, com pouco (ou nenhum) contato
prévio com significativa parcela de tal publico. Sendo assim, a organiza¢do de cada oferta
foi pensada na condugdo de atividades com menor nivel de interagdo e movimento as
mais interativas e participativas. Assim, o planejamento esteve relacionado a um avango
gradual no nivel de complexidade dos jogos e de interatividade entre os participantes,
partindo de vivéncias inicialmente mais simples aquelas com maior complexidade
(motora, cognitiva, social etc.). As atividades foram organizadas a partir de trés
momentos principais: 1) Boas-vindas e contextualizagdo geral (15 min); 2) Vivéncias e
reflexdes a partir de jogos (55 min); e 3) Avaliacdo e consideragdes finais (20 min).

Iniciou-se com as boas-vindas e contextualizagdo geral, além de uma breve
apresentacdo do mediador da atividade, a fim de situa-los na tematica a ser trabalhada.
Foram pontuadas problematizacbes iniciais acerca do wuso excessivo de
telas/smartphones como potenciais focos de desatencdo e percep¢des gerais acerca de
beneficios e maleficios da presenga de tais ferramentas no ambiente escolar. Assim,
houve uma introdugdo mais ampla e geral da tematica, visto que outras analises foram
realizadas nas etapas seguintes.

Em seguida, ocorreram as vivéncias e reflexGes a partir de jogos, momento principal
da oficina. Com base nas atividades mediadas, propds-se maneiras de reflexdo e
experiéncias lUdicas voltadas a sensibilizacdo de habilidades relacionadas a atengdo e
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concentragdo, ao passo em que eram discutidas tensdes, situages, sentimentos,
sensagoes, vivéncias e proposi¢des acerca dessa realidade.

Considerando seu aspecto ludico e as potencialidades dessa caracteristica, optou-se
pelo jogo como meio e linguagem de sensibilizagdo dos estudantes quanto as
problematizagdes levantadas. A sequéncia didatica da oficina intercalou jogos simples,
com pouco ou nenhum implemento, adaptados das obras de Medeiros (2021, 2024).
Ademais, as praticas foram alternadas com momentos de problematizagdo e
guestionamentos relacionados ao cotidiano escolar, principalmente no que tange a
aspectos inerentes a cultura digital e a crescente presenga dos smartphones em sala de
aula. A seguir sdo apresentadas as caracteristicas de cada jogo proposto ao longo do
momento principal das oficinas.

Ping-pong do 1, 2 e 3

Ping-pong do 1, 2 e 3 é realizado em duplas, com participantes posicionados frente um
ao outro. A dinamica consiste em uma contagem conjunta e alternada, em que cada
jogador diz um numero por vez, seguindo a sequéncia até o niumero 3. Ao chegar ao
“trés”, a contagem recomega do “um” com o proximo participante. Por exemplo: o
participante A diz “um”, o participante B diz “dois”, A continua com “trés” e, em seguida,
B reinicia com “um”, e assim por diante, mantendo o ritmo da sequéncia. Cada rodada
foi organizada com duragdo entre um e dois minutos em que, independentemente de
erros ou acertos, os participantes poderiam recomecar o jogo e a contagem quantas
vezes fossem necessarias. Apds isso, era solicitada a troca de duplas para interagdo e
participagdo com outros integrantes.

Apesar de uma dinamica relativamente simples, o jogo requer um nivel de atengdo
e concentragdo para que os participantes mantenham o ritmo e a sincronia da sequéncia
da contagem. Ao passo que ganhavam confianga, recomendava-se a aceleragdo do
processo. Como variagdo da complexidade do jogo, a cada duas ou trés rodadas um dos
numeros era substituido por um gesto, ndo verbalizando mais aquele numeral. Por
exemplo: o “um” foi substituido por uma batida de palma — gerando a sequéncia
“palmas”, “dois”, “trés”; o “dois” por estalar de dedos — sequéncia “palmas”, “estalos de
dedos”, “trés”; e, por fim, o “trés” foi substituido por levantar as maos e sacudi-las,
semelhante ao gesto de aplausos na lingua brasileira de sinais (Libras) — sequéncia

” o« ” ou

“palmas”, “estalos de dedos”, “aplausos em Libras”.

Pense e aja rdpido (pegue a bola)

O jogo pense e aja rdpido, também conhecido como pegue a bola, é concebido em
duplas, com os participantes sentados no chdo, posicionados frente um ao outro. Entre
eles, hd uma bolinha no chdo — nesse caso, confeccionada com papel reutilizado,
previamente destinado a reciclagem. O objetivo de cada participante é ser o primeiro a
pegar a bolinha ao sinal do dinamizador.

O mediador do jogo conduz a dinamica verbalmente, solicitando que os
participantes toquem partes do corpo (como barriga, joelho, costas, cabega etc.), objetos
préximos (ténis, blusa, chao etc.) ou realizem pequenas a¢des (por exemplo, “céu”, que
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indica levantar as maos para o alto). Em um momento inesperado, é dita a palavra “bola”,
sinalizando que os participantes devem tentar pegar rapidamente a bolinha. Para tornar
a atividade mais desafiadora, recomenda-se variar o tom e o volume de voz nos
comandos, bem como utilizar palavras com fonemas iniciais semelhantes a “bola” (como
“boca”, “bota” etc.), a fim de agugar a atengdo e a escuta ativa dos participantes. Além
disso, para promover a interagao entre todos, as duplas foram alternadas a cada duas ou

trés rodadas.

Fale o que eu falo, faga o que eu falo (ou ndo)

A atividade fale o que eu falo, faca o que eu falo (ou ndo) é geralmente realizada em uma
roda com todos os participantes. A dinamica propGe um exercicio de atengdo, escuta
ativa, coordenagao motora e flexibilidade cognitiva, a partir de variagdes entre fala e
acdo com comandos como “[saltar para] dentro”, “fora”, “esquerda”, “direita”, “rodar
para direita” (no préprio eixo), “rodar para esquerda”, dentre outros.

Durante a vivéncia, foram exploradas quatro versGes da atividade, cada qual com
regras especificas quanto a coeréncia ou inversao entre o que se diz e o que se faz:

1. Coeréncia total (fala e agdo coincidem) — orientagdo: fale o que eu falo e
faca o que eu falo.
Exemplo: quem lidera diz “dentro”; todos os participantes repetem a fala
“dentro” e saltam para dentro da roda (distancia de um passo).

2. Inversdo total (fala e agdo oposta) — orientagdo: fale o oposto do que eu
falo e faga o oposto do que eu falo.
Exemplo: quem lidera diz “dentro”; mas, todos os participantes dizem
“fora” e saltam para fora da roda (distancia de um passo).

3. Inversdo parcial | (fala igual, agdo oposta) — orientagdo: fale o que eu falo e
faca o oposto do que eu falo.
Exemplo: quem lidera diz “direita”; todos os participantes dizem “direita”,
mas saltam para a “esquerda” (distancia de um passo).

4. Inversdo parcial Il (fala oposta, agdo igual) — orientagdo: fale o oposto do
que eu falo e faga o que eu falo.
Exemplo: quem lidera diz “direita”; todos os participantes dizem
“esquerda”, mas saltam para a “direita” (distancia de um passo).

Independentemente da variagao utilizada, da opgao mais simples as mais complexas, os
participantes sdo organizados em uma roda, de maos dadas ou nao, em que, a medida
que tal dindmica é compreendida, o mediador da atividade passa a dar os comandos em
um ritmo mais rapido. Ao passo que sdo notadas dificuldades, a velocidade das falas
também pode ser reduzida, assim como o reforco com a repeticdo de um mesmo
comando ou a restri¢do a sequéncia de comandos opostos apenas dentro de uma mesma
categoria (por exemplo, dentro e fora).
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Malabares colaborativo em roda

Na mesma disposigdo do jogo anterior, o malabares colaborativo em roda também é um
jogo realizado com todos os participantes dispostos em circulo. Para essa atividade, sdo
utilizados objetos simples, leves, de formatos e materiais distintos, que possam ser
langados de uma pessoa a outra com seguranga, sem risco de grandes acidentes.

Essa dindmica foi realizada como a ultima atividade da sequéncia da oficina,
funcionando também como uma forma de integracdo e encerramento coletivo. A
proposta inicial consistia em langar um objeto (como uma bolinha de borracha) de um
participante a outro, sendo necessario chamar o nome da pessoa que receberia o objeto
antes de langa-lo — garantindo sua atengdo e promovendo o reconhecimento entre os
membros do grupo.

Para viabilizar que todos participassem, aqueles que ainda ndo haviam recebido a
bola deveriam manter ao menos um dos bragos levantados, indicando que ainda estavam
a espera do objeto que seria langcado. A bola precisara passar por todos da roda e retornar
a primeira pessoa que iniciou a sequéncia, encerrando aquele ciclo de langamentos.

ApOs essa primeira rodada, era realizada mais um ou dois ciclos de forma a garantir
a memorizagdo da sequéncia que, inicialmente, foi estabelecida com certa aleatoriedade
a partir da escolha dos participantes. Apds isso, a mesma bola foi substituida por outra
de cor diferente, com o novo comando de seguir o caminho inverso do anterior (do
ultimo para o penultimo, antepenultimo, e assim por diante, até retornar a pessoa iniciou
o ciclo). Com o grupo ja familiarizado com a ldgica da dindamica, as duas bolas passaram
a ser utilizadas simultaneamente, exigindo mais atengdo, coordenagdo e cooperagao
para a execugdo das duas sequéncias estabelecidas. Em todos os momentos, manteve-
se a regra de sempre chamar o nome da pessoa antes de langar-lhe o objeto.

Além disso, a atividade contou com outras variagdes, utilizando distintos objetos
leves, como sacolas plasticas, bonecas de pano, estojos etc. Algumas das variacGes
propostas incluiram:

passar para o objeto definido a préxima pessoa seguindo um ciclo a direita
ou a esquerda da roda;

passar o objeto para a segunda pessoa, saltando uma — a mesma variagao
é possivel ao saltar duas ou mais pessoas, conforme regra a ser combinada
com o grupo;

passar somente entre mulheres ou somente entre homens; e

outras possibilidades sugeridas pelo préprio grupo a partir do combinado
de uma regra para orientar a passagem ou o langamento do objeto.

Para promover maior complexidade nas variagdes do jogo, entende-se a relevancia de
determinar que um objeto de caracteristica especifica estd vinculado a uma Unica
possibilidade de sequéncia, orientando qual é a agdo que se espera ser realizada ao passo
que um participante o recebe. Como exemplo, a bola vermelha pode servir para o ciclo
de langamentos determinado pelo grupo, ja a bola azul é utilizada para percorrer o
caminho reverso. Por sua vez, a bola de papel pode ser utilizada para o trajeto a direita,
passando mdo a mado por cada participante na sequéncia da roda, enquanto o estojo é
utilizado para o sentido inverso a esquerda. A bola de meia é passada para um
determinado lado sempre pulando a vez de um participante, enquanto a bola de sacola
segue para o lado oposto saltando dois participantes por vez. Desse modo, ao ter um
objeto associado a cada acdo, ao recebé-lo o participante precisa interpretar o significado
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e orientagdo que esta atrelado ao mesmo para, assim, dar sequéncia a atividade
passando-o ou langando-o para o proximo colega da sequéncia, seja ela qual for. O grau
de dificuldade é aprimorado a medida que vdo sendo adicionados objetos extras em uma
mesma rodada da atividade, aumentando o numero de estimulos, orientagdes e
informagdes que devem ser analisadas e processadas rapidamente para seguir a
dindmica e o ritmo do jogo.

A partir das observagdes e discussdes realizadas ao longo das ofertas, a préxima
secdo é destinada a analise desta experiéncia.

RESULTADOS, ANALISES E REFLEXOES DA OFICINA

De modo geral, as atividades estruturadas foram pensadas com o objetivo de utilizar o
jogo como meio para a promogao de um espaco critico e reflexivo a partir da vivéncia de
cada estudante. Retoma-se a compreensdo do processo de mediagdo pedagdgica “como
a atitude ou acdo do docente de forma intencional e estruturada, considerando os
objetivos pedagdgicos” (Oliveira & Silva, 2022, pp. 19-20), em que:

o docente pode voltar sua atuacgdo a planejar, orientar, dinamizar e promover situagoes,
experiéncias e percursos para efetivar o ensino e a aprendizagem. Nessa relagdo entre o
professor, o estudante e o aprender, a atuagdo docente é indispensavel para possibilitar
ao estudante a atribuicdo de significados as informagdes recebidas por meio de

diferentes fontes, linguagens e midias.

Nesse sentido, a mediag¢do do professor foi fundamental para auxiliar na construgao e
ressignificacdo das informagGes compartilhadas, vividas e discutidas com os estudantes.
Para isso, ao passo que eram conduzidos os jogos, também se levantavam
problematizagdes, questionamentos e polémicas inerentes as tensdes da cultura digital.

Como ponto de partida, considerando também uma possivel resisténcia do grupo
a adesdo da proposta de algo “novo”, “fora dos padrdes da escola”, com atividades
“mais ativas”, mediadas por um “desconhecido” e que dependiam da participagdo
efetiva dos estudantes, propositadamente pensou-se em comegar com um jogo que
requisitava pouco movimento e que poderia ser realizado sentado, cada estudante em
sua carteira. Sendo assim, o jogo ping-pong do 1, 2 e 3 foi cuidadosamente mediado
como uma forma de quebra-gelo e também para estimular as reflexdes iniciais com
cada turma de oferta. Com o avangar das atividades, foi proposto que os estudantes
trocassem de duplas, o que naturalmente auxiliou na constru¢ao de maior dinamismo
e novas interagGes em sala de aula.

A cada duas ou trés rodadas era proposta uma pausa para discussdo coletiva
acerca das consideragGes e vivéncias dos estudantes. Nesse primeiro momento foram
comuns os relatos que reforcaram certa surpresa com a simplicidade do jogo e o
guanto ele demandava concentragdo e atengdo para que a contagem em dupla fosse
realizada com fluidez. Muitos compartilharam que o simples caminhar do professor,
sua aproximacgdo ou o riso de outros colegas enquanto jogavam eram possiveis fatores
distratores e que, consequentemente, levaram ao erro daquela dupla em sua dindmica
de contagem. Por sinal, o fator riso foi percebido pelos estudantes como um grande
facilitador das interagdes, principalmente a partir da nogdo de “erro” ao se distrair e
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equivocar-se na contagem para a sequéncia do jogo. Tais relatos também se repetiram
nas demais atividades.

Nos intervalos entre as rodadas, os estudantes compartilharam a necessidade de
uma atencgdo e escuta atenta, ao passo que havia outros estimulos no mesmo ambiente
— por vezes, eram distratores, mas que os estimulavam a direcionar a concentragdo para
efetivar as dinamicas das atividades. Ao serem questionados das possiveis estratégias
adotadas, mencionaram: uso de respiragdo consciente em praticamente todos os jogos;
olhar nos olhos ou labios dos parceiros de jogo (ping-pong 1, 2, 3) ou fixamente para o
objeto em disputa (pegue a bola); tentar antecipar agdes a partir de possiveis sequéncias
— por exemplo, no jogo ping-pong 1, 2, 3 um mesmo estudante falaria uma sequéncia
distinta da convencional, sendo, na realidade, uma contagem de 1, 3, 2, 1, 3, 2...
Abordaram ainda estratégias pautadas em atividades de danca e expressdo corporal,
fazendo alusdo a ritmos e coreografias como forma de memorizar e mentalizar as
possiveis sequéncias.

Em meio as discussdes, em uma das ofertas inicialmente foi compartilhada a nao
percepcdo de grandes prejuizos da presenca do celular na sala de aula, em que
estudantes compartilharam ser possivel alternar a atengdo entre a aula e o dispositivo
sem maiores desafios, o que é comumente contraposto pela literatura académica (Deng
et al., 2025; Qiu et al., 2024). No entanto, em um dos intervalos entre os jogos, os alunos
foram questionados sobre quais seriam suas percepgles, visto que a simples
aproximagdo de alguém geralmente desencadeava um rapido lapso de concentragdo
que, por sua vez, era suficiente para afetar a dinamica daquela rodada do jogo. Diversos
foram os momentos em que refletiram sobre a presenca de celulares em salg,
principalmente naquelas aulas “mais tediosas” ou com maior grau de dificuldade. Foi
comum o consenso de que “alternar atencdo” ndo seria uma tarefa tdo simples,
principalmente entre algo que desperta maior interesse — aplicativos digitais, redes
sociais etc. — e uma aula que, porventura, geralmente apresenta interatividade e
dinamismo menores.

Nas discussdes, também relataram gradual melhoria de concentragdo e atengdo, o que
pode estar relacionado a uma assimilagdo da dindmica vivenciada, além de adaptagdes
neurais a partir dos estimulos recebidos e mediados pelo professor. Ademais, uma
mudanga perceptivel relaciona-se ao contato dos estudantes com seus smartphones nas
atividades. Ao inicio foram convidados a vivenciar praticas novas e que, dentro do possivel,
evitassem acessa-los. Com o avangar das atividades, tornou-se cada vez mais incomum o
manuseio do celular, seja durante os jogos ou nas pausas para problematizagdes.

Essa percep¢do também foi compartilhada pelos adolescentes com frases como
“nunca fiquei tanto tempo sem mexer no celular aqui na escola” como uma agdo
intencional e consciente do estudante, ndo pautada em proibicGes ou momentos de
provas/avaliagbes. Outros perceberam um dinamismo que os distanciaram do
sentimento de tédio, anteriormente gatilho para navegagdo nos aplicativos de
comunicagdo e redes sociais. Estudantes também compartilharam sobre a imersdo
naquela realidade momentéanea que, conforme Sampaio (2023), contribui para uma
maior presenca integral dos individuos naquele tempo e espago por meio do ludico. Além
disso, alguns reforgaram se sentirem instigados em tal presencialidade por mergulharem
nos desafios postos, instigando-os nas dinamicas e no aspecto ludico.

O professor responsavel também problematizou questdes e tensGes da cultura
digital. A medida em que eram compartilhadas ponderac&es sobre vicios e gatilhos para
0 uso em demasia dos smartphones, problematizaram conhecimentos sobre o desenho
e funcionamento de dispositivos, midias e redes sociais. Corroborando Han (2022),
Santaella (2021) e Santos-D’Amorim e Miranda (2021), contemplou-se o funcionamento
das plataformas, algoritmos e redes, assim como a intencionalidade das corporagdes que
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os conduzem em estimular um uso cada vez maior de suas ferramentas. Abordou-se
ainda sobre os reforgos ao “poder de crenga” e das “bolhas” — em que os algoritmos
comumente apresentam conteludos que geram engajamento, tempo de tela e
fortalecimento de posicionamentos do grupo que compde —; a modelagem de perfis de
consumo e incentivo a tal por meio dos dados coletados nas plataformas; a presenga de
uma realidade crescente de informagdes incorretas, desinformagdo e ma informagao,
assim como as tidas “pilulas informacionais”, dentre outros temas coetaneos.

De modo geral, a maioria dos estudantes apresentava surpresa ao serem abordadas
as temadticas acima, em que poucos apontaram algum conhecimento acerca do
funcionamento pouco neutro e ndo transparente das plataformas e das big techs. Isso,
por sua vez, sugere a necessidade de uma educacgdo digital e midiatica efetiva para a
cidadania em tempos de redes e cultura digital (Buckingham, 2010), principalmente
pautada na formagdo de uma sociedade critica, democratica e emancipatéria.

Alguns outros pontos destacados nesta analise se referem as percepgbes de que
muitos daqueles estudantes comentaram sobre terem se olhado no olho e interagiram
entre si pela primeira vez nesta atividade realizada no més de maio, trés meses apds o inicio
das primeiras aulas na instituicdo. Muitos inclusive compartilharam o desconforto em ter
que olhar nos olhos — estratégias que alguns adotaram para manter a concentragao, ao
mesmo tempo que se sentiam invasivos ou invadidos. Comentou-se ainda sobre um
movimento comum de fuga aos smartphones nos momentos de ociosidade, havendo
pouca interagdo entre alguns estudantes e que, naquele dia da oficina, percebiam maior
abertura para novas relagGes, didlogos e partilhas, sem necessariamente se reclusarem aos
celulares. Como mencionado anteriormente, o uso excessivo de smartphones pode gerar
problemas na aprendizagem, sobretudo devido aos estimulos que prejudicam a atengdo
(UNESCO, 2023). Tiircke (2016) vai discutir como as tecnologias promovem uma
interrupgdo continua, posto que o cardter voldtil das imagens e suas alternancias
prejudicam a constancia e ndo promovem uma repeticdo necessaria ao desenvolvimento
cognitivo. Na oficina, ao contrario, as atividades foram capazes de prender a ateng¢do dos
participantes, sem que estes fossem interrompidos continuamente pelos celulares,
compelidos ao que chamamos acima de fuga aos smartphones.

Ademais, participaram da vivéncia estudantes com deficiéncia ou com transtorno do
espectro autista (TEA), em que o desempenho igual ou superior aos seus pares chamou a
atencgdo da turma, principalmente por questGes de hiperfoco em atividades corporais, que
envolviam ritmo ou sequéncias, caracteristicas que marcaram alguns desses estudantes.
Nesse aspecto, ha de se mencionar o aspecto inclusivo e de pertencimento que foi
fomentado nas turmas destes estudantes. Para Tiircke (2016), condigBes frequentemente
associadas unicamente a aspectos neurolégicos, como o transtorno do déficit de atencdo e
hiperatividade (TDAH), tém importante relagdo para com questdes de ordem cultural. O
autor defende que o uso excessivo de telas e dispositivos eletrénicos, com seu
“bombardeio” imagético, prejudica a concentragdo e o desenvolvimento cognitivo que
decorrem da repeticdo humana — para além da repetigdo maquinal. Na oficina, p6de-se
observar como as atividades, que primaram pela relagdo humana entre individuos de corpo
e mente presentes, contribuiram para proporcionar um pertencimento e uma sensagao de,
com efeito, engajar-se numa atividade compartilhada.

Assim, pautados nesta experiéncia, percebe-se que a vivéncia por meio de jogos
simples e com pouco ou nenhum implemento pode ser um caminho para fomentar
importantes reflexdes que dialoguem com o desafio da desatengdo e desconcentragdo
em ambientes escolares por motivo do uso em demasia de dispositivos méveis. Ademais,
as praticas ainda podem possibilitar dindmicas e vivéncias que extrapolam o jogo pelo
jogo, sendo meio para problematizar e refletir sobre tensGes contemporaneas e
tematicas atuais. Contudo, ressaltamos a limitagdo desta experiéncia ao ser realizada em
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oficinas relativamente curtas e em um cenario especifico na composigdo da SEV. Assim,
entendemos a necessidade de fomentar e investigar prdticas com maior continuidade,
alinhadas ao PPP da instituigdo e que sejam estrategicamente planejadas e mediadas em
um dialogo critico-propositivo com questdes atuais.

CONSIDERACOES FINAIS

Diversos sao os obstaculos que se imp&em a pratica docente contemporanea. O desafio
de inovar e resistir encontra na educagao digital caminhos possiveis para agdes criticas e
conscientes. E bem verdade que a condugcdo algoritmica da vida e a plataformizagdo da
existéncia produzem efeitos nocivos a condicdo humana. No entanto, precisamos
considerar que a tecnologia faz parte, historicamente, da educagdo, seja como
instrumento utilizado no fazer pedagdgico, seja como racionalidade técnica que garante
a intencionalidade e os direcionamentos da educag¢do formal.

Nesse desafio que se apresenta, este texto analisou a experiéncia de uma oficina
enfocada em jogos para fomentar atengdo e concentragdo. No resgate de uma reflexao
critica e consciente sobre as TDIC, notadamente os smartphones, entende-se que as
atividades, para além do ludico, promoveram importantes momentos de discussdo.
Constata-se, nessa otica, a importancia de processos mediacionais, entre eles o uso de
jogos no desenvolvimento académico e comportamental dos estudantes, na medida em
que propiciam e viabilizam debates importantes sobre aten¢do, concentragao,
aprendizagem, partilha, colaboragdo etc., pautados em estratégias dialogadas e
contextualizadas a realidade dos jovens.

Ainda que a experiéncia relatada tenha se dado em um contexto especifico, o que
resulta em limitagdes quanto a sua replicabilidade, compreende-se, ja o dissemos, que
varios dos problemas enfrentados no uso irrestrito das TDIC, bem como desigualdades e
problemas sociais patentes, também estdo presentes em distintas regides do Brasil. Por
mais que esta pesquisa prop0s-se a relatar e analisar as experiéncias conduzidas, suas
especificidades e formas de mediagdo podem ser parametros iniciais para fomentar o
planejamento e a implementag¢do de outras agées com objetivos semelhantes em que,
por meio de jogos tidos como simples, possibilite-se estimular discussdes e percepgdes
criticas quanto a cultura digital. Com as devidas adaptacdes e adequagdes, é possivel que
esta experiéncia das oficinas possa subsidiar praticas noutros contextos. Sugere-se, para
tal, a exploragdo de tematicas atinentes ao uso das TDIC e aos problemas de atengao e
concentragdo, promovendo debates proficuos e urgentes no bojo de uma educagdo
digital que, acima de tudo, vise formar sujeitos criticos, isto é, letrados digitais.
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