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REsumo

Na contemporaneidade os jogos digitais tém integrado o cotidiano
de muitas criancas nos seus diferentes contextos. Diante dessa
realidade, a presente pesquisa tem como objetivo analisar se 0s
usos e consumos de jogos digitais, envolvendo tempo, frequéncia
e mediagBes familiares nesse acesso por criangas inseridas no 6°
ano do Ensino Fundamental, podem indicar possibilidades de
desenvolvimento de aprendizagens na percepgdo das criangas.
Para tanto, foi realizada uma pesquisa exploratria com
abordagem  quali-quanti, utilizando como  instrumento
metodoldgico a aplicagdo de um questionario com 59 criangas. Os
resultados da pesquisa relevam que 48,28% das criangas acessam
de 1 a 2 horas jogos digitais e 17,24% mais que 8 horas por dia;
encontrou-se associagdo entre o tempo que indicam jogar e o
controle dos pais sobre o tempo de acesso a internet. Em relacéo
ao que aprendem, destacaram-se as habilidades cognitivas e a
aprendizagem sobre o préprio jogo. A partir disso, reforga-se a
importancia da mediagdo e orienta¢do das criancas sobre o0 acesso
ao jogo para potencializar suas contribui¢Ges a aprendizagem.
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1 INTRODUGAO

O acesso e 0 consumo das midias fazem parte do cotidiano de
muitas criangas, jovens e adultos, chegando a ocupar um espago
privilegiado nas experiéncias e interagcbes sociais. As midias
potencialmente interativas oferecem acesso a informagdes por
diferentes linguagens que envolvem sons, imagem, texto e
movimento, bem como diferentes possibilidades de comunicagdo
e interacdo, tanto sincronas como assincronas.

A incorporacdo das midias digitais aos processos de
aprendizagem na era digital estd modificando os ambientes
tradicionais de ensino [32]. Nesse sentido, [21] salienta que as
novas formas de aprender resultante da insercdo das tecnologias,
tem possibilitado inimeras modificacdes referente aos ritmos e
modalidades de aprender, justificando assim a necessidade da
transformagdo das praticas na escola.

Dentro deste universo, destacamos neste trabalho os usos de
jogos digitais, considerando que estes podem reunir informagdes e
recursos de comunicacdo em contextos narrativos, interativos e
desafiantes, mobilizam o consumo e fazem parte da cultura
contemporanea, ressoando sobre as experiéncias, 0s discursos e as
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formas de pensar, agir e conhecer de muitos sujeitos. A utilizacéo
de jogos digitais no contexto educativo pode configurar-se como
uma possibilidade de construgdo de um novo cenario educativo
que esteja coerente com as caracteristicas da era digital.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo caracterizar o
consumo mididtico de jogos digitais de criancas do 6° ano do
Ensino Fundamental, de uma escolar publica municipal,
procurando identificar o que elas percebem e o que aprendem na
interacdo com os jogos digitais, destacando o papel da familia no
controle e a mediacéo desse acesso.

Nesse sentido, podemos conceituar os jogos digitais como uma
atividade ludica produzida por acfes e decisdes que resultam em
determinada condicéo final, assim como este contexto é limitado
por um conjunto de regras e por um universo que sdo regidos por
um programa de computador [36], sendo em sintese, constructos
que satisfazem a necessidade ontoldgica de jogar [1].

Ao definir o0 jogo em um aspecto geral, podemos caracteriza-lo
como uma realidade autbnoma que precede a prépria cultura e que
se apresenta através de atividades praticadas por humanos e
animais, onde as criangas e os filhotes brincam em prol de
melhorar suas habilidades e se divertir [14]. Ao voltarmo-nos para
0s jogos no meio digital, podemos enfatizar que uma das
principais diferencas entre os jogos digitais e as outras categorias
de jogos situam-se em aspectos relacionados com a interatividade
[33] e a imersdo [23] que os mesmos proporcionam. O desafio e
aprendizagem contribuem para tornar 0s jogos digitais
motivadores e divertidos [9].

Os jogos digitais caracterizam-se por alguns elementos
estruturais como: objetivos; regras; participacdo voluntaria,
feedbacks [22], desafios, conflitos, representacdo e enredo [26].
Esses elementos, juntamente com outros, tornam os jogos digitais
um recurso de suma importancia para 0 contexto educativo e
possibilitam criar experiéncias que resultam em uma
aprendizagem mais divertida, ladica, motivadora e desafiadora.

Tendo em vista os aspectos evidenciados pelos jogos digitais,
[33] salienta que os mesmos potencializam a aprendizagem,
permitindo a elaboracdo de reflexdes criticas que vdo se
delineando no proprio ato de jogar acrescentados ao divertimento,
que € uma das caracteristicas fundamentais presentes no jogo. Ao
jogar aprendemos sobre o préprio jogo e seus elementos
estruturais [9] além de exercitamos habilidades, como por
exemplo, o raciocinio e a flexibilidade cognitiva, no momento em
que repensamos objetivos e experimentamos diferentes estratégias
[28].

Nesse sentido, entendemos habilidades cognitivas como “as
capacidades que tornam o sujeito competente e lhe permite
interagir simbolicamente com o0 meio. Essas habilidades
permitem, por exemplo, discriminar objetos, identificar e
classificar conceitos, levantar problemas, aplicar regras e resolver
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problemas, e propiciam a construcdo e estruturacdo continua dos
processos mentais” [8].

Além do ato de jogar, para [20] existem outras mediagGes
presentes nos ecossistemas comunicativos dos sujeitos que sdo
responsaveis pela constituicdo de significados das suas relagdes e
dos usos de tecnologias e de suas diferentes midias, sendo

[...] esse “lugar” de onde é possivel compreender a
interacdo entre o espaco da producgdo e o da recepcéo:
0 que [a midia] produz ndo responde unicamente a
requerimentos do sistema industrial e a estratagemas
comerciais, mas também a exigéncias que vém da
trama cultural e dos modos de ver [19].

Conforme o autor, a socialidade (relagdes de comunicagdo
cotidiana), a tecnicidade (competitividade tecnoldgica dos
mercados), a ritualidade (usos sociais dos meios e 0 consumo
produtivo) e a institucionalidade (discursos hegemdnicos do
Estado) sdo mediacdes que entrelacam a relagdo entre as multiplas
redes de poder e de producdo cultural que os meios de
comunicagdo na sua interagdo com os ecossistemas comunicativos
dos sujeitos constituem.

Nesse sentido, os proprios usos e preferéncias dos sujeitos por
determinadas midias e usos remetem a mediacdo da ritualidade,
no sentido de retroalimentar os formatos industriais e as l6gicas de
producéo, tendo em vista que

[...] remetem as multiplas trajetorias de leitura ligadas
as condigBes sociais do gosto, marcadas por niveis e
qualidade de educacdo, por posses e saberes
constituidos na memoria étnica, de classe ou de
género, e por habitos familiares de convivéncia com a
cultura letrada, oral ou audiovisual [20].

A partir do uso de jogos digitais, 0s sujeitos criam significados
e podem desenvolver aprendizagens a partir das diferentes
mediagOes presentes nesse acesso, nos modos de uso e nas
praticas sociais do seu entorno.

Dessa forma, podemos afirmar que na interagdo com 0s jogos
digitais, a aprendizagem ou o desenvolvimento de habilidades sao
proporcionadas a partir da pratica com esses meios? Quais seriam
as demais varidveis presentes nesse uso que estdo contribuindo
para que aprendizagens ocorram?

Alguns estudos descrevem aprendizagens decorrentes da
interagdo com o0s jogos digitais, as quais podem remeter as
contribuigdes da mediacdo da tecnologia com o uso de jogos
digitais para, por exemplo, o aprimoramento das funcoes
executivas [28] [5]; o aumento da motivacdo para aprender [2]
[12]; o exericio da colaboracéo [26] e das habilidades cognitivas,
de modo geral [10] [28].

Pensando no ecossistema comunicativo que se desenha no
entorno da crianca antes, durante ou depois do momento de uso de
jogos digitais, muitas sdo as mediagBes que emergem nesse
contexto e que podem contribuir, dependendo do tipo, frequéncia
e qualidade da mediacdo, para que a crianga possa ampliar ou ndo
a sua reflexdo sobre essa prética cotidiana.

Como esses usos podem ser realizados em diferentes espagos
formais ou informais do cotidiano na infancia, a familia tem um
importante papel no estabelecimento de mediagdes desses acessos,
problematizando o seu uso, orientando a criancga, estabelecendo
condicdes e limites adequados.

Ao discutir sobre o que acontece no meio onde as midias sdo
usadas, para além da analise do que as midias fazem com as
criancas e do uso que as criangas realizam dela, destaca a
importancia da mediacdo adulta na negociacao e problematizacdo
das escolhas das criangas [38]. Nesse sentido, o autor enfatiza a
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importancia da autorregulagdo, alternancia e acompanhamento
durante a relagdo das criangas com as telas.

Assim como a tecnologia pode contribuir para o
desenvolvimento da reflexdo e criatividade e para o
estabelecimento da cooperagdo, O Seu USO  exXcessivo,
principalmente entre 9 e 12 anos de idade, pode indicar a
existéncia de outros problemas implicitos nesse uso demasiado
como a baixo autoestima, ansiedade e a presenca de dificuldades
advindas do contexto escolar [38].

Em relacdo as contribui¢Bes da tecnologia atrelada aos usos de
jogos digitais, alguns aspectos foram sistematizados e sdo
evidenciados em diversas pesquisas realizadas no &mbito
educacional. [30] realizaram um estudo exploratdrio de
abordagem qualitativa que avaliou o uso de jogos digitais para o
aprimoramento das fungdes executivas em 50 criancas com idade
de 8 a 11 anos no contexto escolar. A intervencédo foi pautada no
uso dos jogos cognitivos digitais denominados Escola do Cérebro,
durante 20 minutos diarios, por um periodo de 4 semanas. Os
resultados desta intervencdo apontaram para a importancia da
funcdo da mediagdo na obtencdo de melhoras significativas; bem
como a interagdo das criangas com os jogos digitais propiciaram
uma melhoria crescente do desempenho nos jogos, o aumento da
motivacdo das criangas e o aprimoramento de funcfes executivas,
destacando-se, 0 autocontrole e a atencédo [30]

Outro estudo realizado [39] envolveu 30 criangas com idade de
8 a 11 anos no contexto escolar, através de uma pesquisa
metodoldgica de abordagem interdisciplinar, que objetivou obter
dados sobre a relagdo informal das criangas com os jogos digitais
durante os momentos de interacdo. A conclusdo da pesquisa
confirmou a hipétese de que a crianga se torna sujeito no processo
de construcdo da representagdo social através dos contedidos
disponibilizados pela hipermidia, sendo capaz de ressignificar os
seus sentidos a partir da interatividade como co-autora no
contexto digital. Também se destacou na conclusdo deste
trabalho: a) a importancia da presenca de adultos proximos como
mediadores informais de aprendizagem sobre a utilizacdo da
hipermidia; b) uma forte presenca da hipermidia no ludico das
criangas, através do uso da tecnologia para a expressdo e criagao,
explicitando o lddico digital; c) o desenvolvimento de diversas
habilidades de ordem fisica e mental através da interagdo com 0s
jogos digitais.

A partir disso consideramos que muitas sdo as contribui¢bes do
uso de jogos digitais a partir de diferentes mediagdes, como a
intervencdo da familia ou pautada por um objetivo pedagdgico
previamente planejado para a proposi¢cdo com esses meios. Assim
como, concordamos que alguns aspectos durante esse acesso
necessitam de atencéo para que o desenvolvimento de habilidades
e aprendizagens seja possibilitado.

2 METODOLOGIA

Este estudo se caracterizou como uma pesquisa exploratoria,
tendo em vista que buscou levantar informacgdes sobre um objeto
especifico, ao delimitar um campo de trabalho e mapear as
condigdes de exposicdo do referido objeto [36].

A coleta e a analise dos dados pautaram-se em uma abordagem
mista, pois possui caracteristicas quali-quantitativas. Como
influéncia da abordagem quantitativa contamos, por exemplo,
com a elaboracéo de questionario a ser preenchidos pela amostra
de adolescentes, com questdes objetivas, as quais foram avaliadas
por uma analise estatistica quantitativa [6]. Ainda sobre a
abordagem no estudo, contamos com o aspecto qualitativo, tendo
em vista que discutimos e analisamos além de dados numéricos,
ao contar com o entendimento dos adolescentes por meio de
questdes também abertas [6].

716



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

2.1 Contexto e participantes

A pesquisa foi realizada em escola publica da rede municipal de
ensino. Dentre as vérias turmas atendidas pela instituicdo, o
estudo foi realizado com duas turmas de 6° ano do Ensino
Fundamental, contabilizando uma amostra de 59 alunos, com
idade que variaram de 10 a 15 anos, contando assim com uma
média de 11,7 anos.

2.2 Instrumentos e procedimentos

A coleta foi realiza por meio da aplicacdo de um questionario
aplicado presencial e coletivamente por um pesquisador sob a
supervisdo do professor regente. Esse questionario contou com
questdes objetivas e abertas, elaboradas de forma organizada e
articulada, com o intuito de caracterizar o perfil de interacdo com
0s jogos digitais e conhecer o entendimento dos adolescentes
sobre o tema [36]. O questionario abordou questdes relacionadas
aos usos de jogos digitais e a participacdo de seus responsaveis no
controle do tempo e na mediagdo sobre 0s jogos digitais.

2.3 Andlise dos dados

Os dados quantitativos serviram de base para a analise estatistica
descritiva. Para [18] este tipo de analise pautado em dados
numéricos, tais como graficos e tabelas, permite uma analise
eficiente ou dialogar com o referencial tedrico definido. Além
disso, realizamos a andlise de indepéncia ou associacao utilizando
o teste ndo paramétrico Qui-quadrado [4].

Na abordagem qualitativa para andlise das questdes abertas do
questionario sobre jogos digitais, onde os estudantes puderam
expressar seu entendimento acerca da interagdo com a
aprendizagem e interagdo com diferentes jogos, pautamo-nos na
andlise de contetdo. Para garantir maior coeréncia e transparéncia
na anélise de contelido, tendo em vista que a analise criteriosa
deve levar a resultados fidedignos [3] [17], utilizou o software
NVivo 11.0.

A combinacdo das duas abordagens, triangulando os dados
quantitativos com os dados qualitativos, permitiu aprofundar o
entendimento sobre alguns aspectos da interagdo das criangas com
0s jogos digitais. Para [3] analise de contetdo realizada no texto
faz ponte entre um formalismo estatistico e a analise qualitativa
dos materiais.

3 RESULTADOS

Para compreender se 0s usos e consumos, media¢des no ambiente
familiar e a quantidade de tempo no acesso que as criangas tém
sobre 0s jogos digitais podem indicar algo sobre o
desenvolvimento de habilidades e aprendizagens, foi necessaria
uma triangulacdo dos dados coletados para compreender a
preponderancia das varidveis sobre os resultados obtidos.

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

Isso se torna ainda mais importante ao identificarmos que a
faixa de tempo diario que aproximadamente metade das criangas,
48,28% (n=28), se dedicam a jogar, dura em torno de 1 e 2 horas
por dia.

Os dados de frequéncias e seus respectivos percentuais podem
ser observados na tabela 1 a seguir, a partir qual destacamos ainda
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que 17,24% (n=10) indicou jogar mais de 8 horas por dia, 0 que é
algo que nos chama bastante atenc¢do, principalmente por se tratar
de criangas com idades médias de 11,7 anos.

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

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

Ao considerarmos o tempo dedicado a atividade de jogar, as
criangcas foram questionadas sobre aspectos relacionados ao
controle dos pais ou responsaveis em relagdo ao tempo que ficam
conectados e jogando. Os resultados revelaram que a maior parte
das criangas afirma que seus pais controlam o tempo de acesso
aos jogos 72,88% (n=43) e que ficam conectados 77,97% (n=46).
Na relagdo com os pais as criangas foram ainda questionadas
sobre a manifestacdo do interesse dos pais e conversa com eles
sobre 0s jogos, o que revelou que a maioria dos pais, segundo as
criangas, 76,27% (n=45) ndo manifesta interesse e conversa sobre
0S j0gos.

Pais controlam o tempo de acesso aos jogos

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

Pais controlam o tempo conectado

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

Pais conversam sobre os jogos

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

Tabela 2: Frequéncia e percentual em relacdo ao controle de
tempo de conex&o e jogando e a conversa sobre 0s jogos.

Ao analisarmos as possiveis associaces entre o controle de
tempo feito pelos pais, tanto em relago ao acesso e a internet
como jogando, e a conversa sobre 0 jogo por faixa de tempo em
que ficam jogando, observamos que o maior percentual por faixa
em que os pais controlam o acesso a internet ocorre em relagéo as
criangas que indicam jogar entre 1 e 2 horas por dias e mais de 8
horas por dia, 0 que corresponde a 89,29% (n=25) e 90% (n=9)
respectivamente. 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.
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. Pais .
Pais controlam Pais
controlam
acesso a conversam
tempo R
Internet . sobre os jogos
jogando
Sim Nao Sim Nao Sim Nao
1a2h Freq. 25 3 20 8 5 23
% 89,29 10,71 71,43 28,57 17,86 82,14
Freq. 8 2 8 2 3 7
2a4h
% 80,00 20,00 80,00 20,00 30,00 70,00
Freq. 2 3 3 2 3 7
4a6h
% 40,00 60,00 60,00 40,00 30,00 70,00
Freq. 2 3 3 2 3 2
6a8h
% 40,00 60,00 60,00 40,00 60,00 40,00
. Freq. 9 1 9 1 2 8
Mais
de 8h
% 90,00 10,00 90,00 10,00 20,00 80,00

Tabela 3: Frequéncia e percentualpor faixa de tempo jogando do
controle de conexao, de jogo e a conversa sobre o0 jogo

O controle dos pais sobre o tempo que criangas dedicam a
atividade do jogo, apresentou resultado similar, pois os 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 analise da associagdo entre
o0 controle de tempo jogando e tempo que as criancas jogam nédo
revelou dependéncia entre as variaveis, pois se obteve X2=2,64
(gl=4; p>0,05).

De maneira complementar os dados relacionados ao
cruzamento das varidveis de tempo jogando e o controle dos pais
sobre o tempo que a criancas 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
0 tempo.

100,00 -
80,00 -
60,00 -
40,00 -
20,00 -
0,00 -

BSim

W Nao

la2h|2adh|da6h|6a8h| mais

Tempo Jogando

Gréafico 1: Percentual por faixa de tempo que controlam o tempo
gue as criangas jogam.
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Outra analise relacionada a faixa de tempo considerou o fato
dos pais manifestarem interesse e conversarem com as criangas
sobre 0s jogos, o que revelou que a maioria dos pais ndo conversa
e 0 menor percentual encontra-se na primeira faixa de 1 a 2 horas
por semana. A andlise de associagdo entre essas variaveis, pelo
Qui-quadrado nao revelou dependéncia, por obter X2=4,44 (gl=4;
p>0,05).

No grafico 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 criangas, 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 0s jogos.

90,00
80,00
70,00
60,00

WmSim

u
o
Q
Q
TN T Y N R A |

m N3o

1la 2h|2a 4h|4a 6h|6a 8h mais

Tempo Jogando

Grafico 2: Percentual por faixa de tempo de pais que conversam
com as criangas sobre o0s jogos.

Além do tempo dedicado ao jogo, analisamos o 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.

Categoria Subcategoria Frequéncia
Conceitos 6
Inglés 6
Aprendizagem Diversao 4
Interagdo social 3
Responsabilidade 3
Atencdo 10
Autorregulagdo 10
Habil_i(_jades Raciocinio 15
cognitivas
Velocidade de processamento 5
Outras habilidades 5
Acdo 15
Habilidades Estratégia 6
para jogar Jogar 7
Velocidade 6
Outros 3

Tabela 4: Codificagéo e frequéncias das subcategorias sobre o que
as criangas indicam aprender.
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A categoria que mais foi destacada pelas criangas em relagéo ao
que elas aprendem referem-se, sobretudo, as habilidades
cognitivas, a qual somou 45 registros. A codificacdo das
subcategorias registrou descrigdes como: “eu aprendo raciocinio e
que se perdemos temos que ficar felizes pela vitéria do amigo”, o
que remete ao raciocinio e a autorregulacdo relacionadas ao
controle sobre as emocgbes, e “Aprendo a ter paciencia,
raciocinio”, associado a autorregulagdo e novamente a raciocinio.

A segunda categoria mais frequentemente codificada foi as
habilidades para jogar, que soma 34 registros, a quais remetiam a
aprendizagens sobre a agOes e estratégias relacionadas e aplicadas
ao prdprio jogo, como “ aprendo a matar os inimigos, 0s mapas do
jogo/localizar a base dos inimigos” ou “Eu quero aprender os
passes no futebol e também como fazer as curvas sem freio”.

Por fim, a categoria aprendizagem obteve 22 passagens da
transcricdo associada em 5 subcategorias, considerando
contribuigBes como “depende jogo eu aprendo linguas diferentes”
e “aprendo varias coisas no aplicativos, no quiz ele te faz varias
perguntas”.

A subcategoria “Outros” incluiu contribui¢des do uso dos jogos
relacionadas a aprender sobre as tecnologias (n=2), outras
habilidades inclui a citacdo no geral (n=2), criatividade (n=1),
inteligéncia (n=1) e meméria (n=1).

As respostas foram ainda analisadas com base na nuvem de
palavras, a partir destacam-se como mais frequentes palavras:
aprendo, raciocinio, rapido, concentracdo e paciéncia. Essas
palavras aparecem em descri¢des como: “aprendo a raciocinar”;
“Eu sou uma pessoa ansiosa, entdo eu acho que aprendo a ter
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paciéncia”; “aprendo a ter concentragio”.
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Figura 1: Nuvem de 50 palavras sobre o que as criangas
aprendem.

Por fim, as criangas escreveram o nome dos trés jogos que mais
jogam. 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 2: Nuvem de 50 palavras sobre quais jogos as criangas
jogam.

4  DiscussAo

Diante das caracteristicas dos jogos digitais indicadas por [22] e
[26], destacam-se as potencialidades dos jogos digitais
relacionadas a aprendizagem, a superagdo de desafios, a
motivacdo e ao aspecto lidico. Essas caracteristicas influenciam
sobre 0 modo e o tempo que jogadores interagem com 0S jogos.
Nesse sentido, os resultados reforcam que os jogos estdo presentes
no cotidiano da maioria das criancas pesquisadas.

O tempo dedicado a jogar tem sido investigado, pois remete as
caracteristicas dos jogos e ao que os fazem ser tdo envolventes,
gerando aprendizagens. Estabelecendo uma relacdo entre os jogos
digitais, o uso que as criangas fazem e o contexto escolar [15],
destacam que o0s jogos digitais tém aparecido como uma
possibilidade de “encantar” a educacdo dos jovens por suas
caracteristicas ludicas e atrativas. De forma complementar, Gee
(2007) destaca que os principios de aprendizagem associados aos
jogos digitais, estdo mais adaptados ao mundo tecnolégico e
global no qual os alunos estédo inseridos.

Com relagdo ao tempo diario de jogo, os resultados
evidenciaram que quase metade das criangas participantes jogam
entre 1 e 2h por dia. Entrentanto, ha criancas que afirmam jogar
mais de 8 horas diariamente. Essa Ultima faixa nos chama a
atencdo, pois indicam que algumas criangas estabelecem uma
relacdo tdo préxima com os jogos, a ponto de ser um uso tdo
frequente e com um envolvimento profundo, de modo que
enquanto jogam perdem a nogdo do tempo cronoldgico.

Esses dados remetem a outros estudos, como o desenvolvido
por [37] em um contexto mais amplo, no qual identificou que as
midias estdo presentes na vida das criangas, apontando que em
média criancas entre 8 e 10 anos gastam 8 horas por dia com uma
variedade de midias, sendo esse tempo de exposi¢do caracterizado
como atividade principal de criancas e adolescentes além de
dormir.

Com essa pesquisa identificamos que das 58 criangas
pesquisadas 15 costumam jogar durante um periodo que
compreende 6 & mais de 8 horas por dia e que tentam conciliar
isso com o tempo dedicado a outras atividades como frequentar a
escola etc. Essa realidade demonstra que restam poucas horas para
que a crianca possa experienciar outros repertorios de atividades,
0 que pode demonstrar algum indicativo a partir do excesso de
uso de jogos digitais no cotidiano infantil, conforme aponta [38].

No que diz respeito ao envolvimento dos pais com as atividades
dos filhos, relacionados ao tempo de acesso a internet ou até
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mesmo ao tempo de jogo, os resultados revelam que os pais
controlam o tempo, na percep¢do da crianga. Esse controle dos
pais pode estar atrelado a questdes de seguranca e limites de
tempo frente as tecnologias. Nesse contexto, na pesquisa realizada
por [25] com adolescentes e suas relagdes com telas, dentre elas
0s games, destacam-se as ac¢Oes 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 navegacdo ou até mesmo realizar atividades
conjuntamente com seus pais.

No entanto, quando perguntados sobre a relagdo dos pais com
os jogos digitais fica evidente que os pais das criangas
participantes, em sua maioria, as criangas relatam que eles ndo
conversam sobre o que os filhos fazem na internet e ainda néo
demonstram interesse pelo o que jogam, mantendo a vigilancia
apenas ao tempo em que as criangas estdo conectadas. A partir
disso, o didlogo geracional em relagdo as tecnologias revela-se
como um importante desafio, sobretudo na dindmica de
interatividade e transmissdo de conhecimentos digitais entre pais e
filhos [25]. Nesse sentido, [37] descrevem preocupacdo com 0
excesso de tempo, a falta de regras dos pais, apontando para a
necessidade de uma educacdo, 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 gréfico 2, sendo que as faixas que apresentam maiores
niveis sdo: 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 vigilancia, tentando de alguma forma
controlar e minimizar os tempos de interacéo das criangas com 0s
jogos digitais.

Nesse sentido, buscando identificar os grandes periodos de
tempo associados a internet, 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 telefones celulares e 25% usam-nos para
midias sociais, 54% utilizam-nos para mensagens de texto e 24%
usam-nos para mensagens instantaneas [24].

Na relacdo entre os jogos digitais e a aprendizagem, 0s
resultados demonstram a atribui¢do que as criancas fazem do que
estdo aprendendo com 0s jogos, que se destacaram em trés
grandes categorias, principalmente em relacdo as habilidades
cognitivas.

Diante disso, existem diversas relacfes entre os jogos digitais e
0 exercicio das habilidades cognitivas, como destaca a pesquisa
realizada [29] que identifica um aprimoramento das habilidades
cognitivas a partir das contribui¢des dos jogos cognitivos
eletrénicos no ensino fundamental, realizado com uma amostra de
50 alunos com idades entre 7 e 9 anos.

Dentre as habilidades cognitivas destacadas pelas criancas em
nosso estudo, tém-se o raciocinio, a atengdo e a autorregulagéo.
Nesse sentido, o raciocinio (n=15) é destacado [7] como uma
habilidade atil no dia a dia, assim como a tomada de deciséo.
Além disso, o exercicio da atengdo (n=10) demonstra-se
importante na interacdo com 0s jogos digitais porque ao jogar é
preciso manter a atencdo por longos periodos, focando no objetivo
e gerenciando diversas tarefas simultaneas em um cenario de
rapidas sucessdes de estimulos [31]. Ainda temos contribuicGes a
autorregulacdo (n=10) que aparece associada a interacdo com
jogos digitais em resultados de outros estudos, os quais
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evidenciam que atividades direcionadas e orientadas como o0s
jogos, podem melhorar a capacidade de autorregulacdo em
criangas nos anos pré-escolares [13] [30].

A partir desse contexto, os jogos digitais possuem elementos
estruturais ja mencionados [22] [26], o que requer do jogador
habilidades para superacdo de desafios e conquistas de objetivos
como salienta [27] que afirma que ao jogar lidamos com varias
metas, tarefas e outras variaveis simultaneamente e precisamos
trabalhar de modo intencional e organizado, o que envolve o
recrutamento de fungbes cognitivas como: lembrar, testar
hipéteses, prever solucdes e usar planos estratégicos.

Na segunda categoria, as criangas associam suas aprendizagens
também as habilidades para jogar, destacando a acdo (n=15). A
acdo nesse caso, € associada aos desdobramentos de cada jogo
atrelada as agdes do jogador, como num jogo de futebol a acéo
significa fazer os passes, dribles, jogadas entre outras agBes
relacionada a esse jogo de forma especifica.

E, por fim, as criangas percebem aprendizagens relacionadas a
contedo escolares como ao inglés (n=6) ou ainda a alguns
conceitos (n=6). A aprendizagem do inglés pode estar associada
ao uso frequente dos jogos e a pratica da lingua para a
comunicacdo entre os jogadores, como acontece nos jogos on-line,
ocasidao em que [16] afirma que os jogos sdo muito utilizados na
aprendizagem de linguas. A aprendizagem de conceitos esta
associada a jogos como quiz, onde o jogador participa
respondendo perguntas e respostas relacionadas a temas diversos.
Além disso, a aprendizagem baseada em jogos é versatil, ou seja,
se adapta a todas as disciplinas, informagdes e habilidades a serem
aprendidas, se usadas de forma correta, motivando, pois é uma
aprendizagem divertida [26].

Diante da amplitude de aprendizagens que os jogos digitais
possibilitam, sejam elas aprendizagens de habilidades ou
competéncias como os exemplos citados anteriormente, destaca-se
a importancia da inclusdo e o uso dos jogos digitais na escola,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades que repercutem
sobre o dos alunos e seu processo de aprendizagem [27]. Além
disso, os jogos desenvolvem muitas habilidades e conhecimentos,
estimulando o aprender de forma lGdica, sendo muito mais
prazeroso e encantador [11].

5 CoNcLusAo

Em face aos dados e discussbes apresentados neste artigo destaca-
se a importancia que os jogos digitais ocupam na vida dessas
criangas, assim como também a necessidade do olhar cuidadoso
das familias em relagdo ao uso dessas tecnologias digitais. Um
aspecto importante em relagéo ao uso dos jogos digitais é o tempo
destinado a atuagéo por parte das criangas que chegam a jogar até
8 horas por dia, considerando que elas também frequentam a
escola, um fator preocupante que nos faz refletir é sobre o tempo
destinado a interacdo de qualidade com as demais brincadeiras.

Outro ponto importante neste trabalho estd ligado a
caracterizacdo do consumo midiatico de jogos digitais pelas
criancas pesquisadas como um fator expressivo, tendo em vista
que entre todo grupo avaliado apenas uma crianga ndo utiliza esta
tecnologia digital. Na visdo das criangas que fazem uso dos jogos,
estes proporcionam o aprimoramento das habilidades cognitivas
para jogar e aprender.

Finalmente, no que diz respeito a atuagdo dos responsaveis na
mediacdo desses usos, destaca-se a necessidade da intervencdo
destes quanto ao controle do tempo de uso dos jogos digitais, pois
as criangas que recebiam essa mediagdo ndo apresentaram
excessos de uso diadrio. Diante disso, consideramos de
fundamental importancia no acesso aos jogos digitais o
monitoramento dos adultos, assim como destacamos a
necessidade da orientagdo dos responsaveis para que as criangas
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possam desenvolver aprendizagens e assim extrair os beneficios
que a interacdo com os jogos digitais pode favorecer.
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