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RESUMO

Desde muito cedo, as criancas aprendem a usar as novas tecnologias, entre elas 0s jogos
digitais. Com a chegada da globalizagéo, universalizagfes do conhecimento e dos recursos
digitais, disponiveis na Internet, vieram também as preocupacdes dos pais e educadores, pois
é quase impossivel controlar todos os acessos das criancas na Web 3.0. Nesse sentido a
presente pesquisa-acdo proposta teve como objetivo a dialética como pratica educativa quanto
aos cuidados no uso dos jogos, enfatizando os beneficios e maleficios na satde e bem estar da
crianca. Visou ainda, propiciar momentos de sensibilizacdo para mudancas de habitos e
costumes quanto ao uso dos jogos, pois a compreensdo dos conceitos que permeiam este
assunto precisa ser difundida, em especial, para as criancas que estdo em fase de formacdo. A
metodologia utilizada para pesquisa-a¢do consistiu em roda de conversa. Para tanto, utilizou-
se a seguinte questdo: quais maleficios e beneficios que os jogos digitais na infancia? O
interesse por este tema surgiu a partir da necessidade das escolas e em especial da
preocupacdo das redes publicas de ensino e da sociedade. Os resultados e discussdes
demonstram que a pesquisa-a¢do contribuiu para a reflexdo dos alunos sobre o tema.

Palavras-chave: Educacao, Jogos digitais, Tecnologia.
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1 IDENTIFICACAO

1.1 Titulo
Préticas Educativas Dialéticas quanto ao uso de jogos digitais na vida das criancas.

1.2 Pesquisadores
Pés-Graduando(a): Viviane Maria Luz de Chaves Nicolaiko Cordova

Orientador(a): Madalena Pereira da Silva, Dra.

1.3 Local da Realizacéo da Pesquisa
E.M.E.B Mutirdo - Escola Municipal de Educa¢do Béasica Mutirdo.

1.4 Publico-alvo

Alunos do sexto ano matutino

1.5 Periodo de execucao
Agosto a Outubro de 2018.

1.6 Objetivos da proposta
Propiciar momentos de sensibilizacdo para mudancas de habitos e costumes quanto ao
uso dos jogos, pois a compreensao dos conceitos que permeiam este assunto precisa ser

difundida, em especial, para as criancas que estdo em fase de formacéo.

2 JUSTIFICATIVA

Na atualidade atividades recreativas tradicionais que envolvem a brincadeira de
amarelinha, esconde-esconde, pega-pega, estdo cada vez mais raras, portanto, a bola,
bicicleta, bonecas, e patins, ja ndo se constituem como brinquedos favoritos da infancia
moderna, Vvisto que, a tecnologia na sociedade contemporanea é a referéncia do lazer, trabalho
e conhecimento.

Na era tecnologica da atualidade, o mundo digital esta integrado em nosso dia-a-dia.

Os aparelhos eletrdnicos sdo parte essencial da vida de todos, e entram cada vez mais cedo na



vida das criancas. Desde a primeira infancia, esta nova geragdo de criangas conta com
celulares, tablets, videogames, que com 0 uso dos jogos digitais, tais equipamentos tém sido
usados como substitutos das tradicionais brincadeiras infantis.

O jogo constitui um veiculo excepcional para o desenvolvimento infantil, sobretudo no
que se refere as capacidades fisicas e intelectuais, permitindo assim a crianca conhecer e
explorar suas habilidades, explorar o meio que a rodeia e adquirir novas experiéncias motoras.
Deste modo, o ato de jogar é uma das formas mais frequentes de comportamento durante a
infancia, tornando-se uma area de grande relevancia no dominio da educacdo, salde e
intervencao social.

Operacionalmente, no contexto do desenvolvimento infantil, o jogo proporciona a
crianca um leque de atividades diversificadas que normalmente comegam a ser desenvolvidas
na escola. Perante estes elementos, € comum que os professores e educadores utilizem o jogo
no contexto das suas aulas, promovendo-o em sintonia com diversas areas de conhecimento.

O jogo permite transfigurar o ambiente real num mundo imaginario, ficticio e irreal.
Nesta base, a sua utilidade e aplicabilidade emerge enquanto experiéncia infantil de
“invencao” e espontaneidade que resulta como pedra basilar no desenvolvimento psicomotor
da crianca. Assim, a atividade ladica permite a crianca assimilar novos conhecimentos e
experimentar varias experiéncias motoras, constituindo um recurso pedagogico fundamental
no processo de ensino e aprendizagem. Para, além disso, 0 jogo atua sobre a crianga enquanto
mediador de regras, simulagdes ou “faz-de-conta”, estimulando o prazer, o convivio ¢ a
criatividade.

Por seu lado, Wallon (1980) defende que o0 jogo permite a criangca mostrar 0s seus
sentimentos, identificar papéis sociais e conhecer o mundo que a rodeia. Neste sentido, 0 jogo
oferece a crianca uma atividade com inumeras possibilidades de criatividade, adaptacdo e
aprendizagem. Varios autores demonstram que 0 jogo € essencial no contexto escolar,
identificando-o como um instrumento privilegiado de educacao e socializacdo.

Vasconcelos (1989) e Guedes (1991) evidenciam a influéncia multidimensional que o
jogo tem no desenvolvimento infantil:

1. Cognicdo: através da exploracdo das percepcGes e no desenvolvimento da
imaginacdo;

2. Motor: potenciando o aperfeicoamento das capacidades motoras de base;

3. Socio-afetivo: libertando emocdes e valorizando a cooperacao entre pares;

4. Social: desenvolvendo a inter-ajuda e a solidariedade entre pares.

Por sua vez, Neto e Piéron (1993) demonstram que 0 jogo:



1. Promove o desenvolvimento cognitivo, tendo um papel fundamental na descoberta e

aperfeicoamento das habilidades manipulativas;

2. Estimula os processos mentais e a capacidade de processar informacéo, provocando

mudangas na complexidade das operacfes mentais;

3. Permite a estruturacéo da linguagem e estimula a imaginacéo;

4. Representa um meio educativo de exceléncia.

De acordo com os autores supracitados afere-se que 0 jogo permite otimizar o
repertério motor da crianca e desenvolver as suas capacidades fisicas, cognitivas, sociais,
afetivas e linguisticas. No entanto, os jogos digitais podem trazer problemas para a salde e bem
estar das criancas, conforme descreve Guedes (1999, p.32):

Infelizmente, a razdo da inatividade fisica nos dias de hoje, onde é necessario a
pratica de movimentos é compensada pelos avancos tecnoldgicos. A sociedade atual
esta cultivando habitos cada vez mais sedentarios. As criancas e adolescentes estdo

substituindo atividades ludicas (que envolvem esforco fisico), pelas novidades
eletronicas.

As criancas do seculo XXI necessitam de ambientes e recursos adaptados ao seu
tempo, contudo, nem sempre os ambientes escolares trazem atividades que auxiliam na
psicomotricidade, negligenciando o estimulo nas relacfes entre as criancas e sua criatividade

de forma pratica e dindmica pelo contato fisico.

E precisar um grande esforco dos pais e educadores, pois criancas que desenvolvem
um grande apreco pelos jogos ndo se contentam com 40 minutos diarios de jogo — passam
literalmente horas a fio sentadas em frente ao computador. A primeira consequéncia que
aparece é a obesidade: além de ndo movimentarem o corpo, 0s jogos digitais tendem a abrir o
apetite, criando a combinacdo perfeita para o ganho de peso. Com 0 excesso de peso, surgem
0s problemas cardiovasculares precoces, completamente evitaveis durante a infancia. Alem
disso, passar longos periodos sem movimentar 0 corpo aumenta a propensao para atrofia

muscular, provocando dores generalizadas.

Os jogos digitais podem causar lesGes, apesar de ndo movimentar o corpo, 0
videogame exige esforco sempre dos mesmos musculos (envolvidos em segurar o “joystick” e
apertar os botBes). Como as criangas costumam passar longos periodos dedicados aos jogos, é
bastante comum que 0s jogos eletrdnicos sejam a causa de quadros de Lesdo por Esfor¢o
Repetitivo (LER). A LER indica uma sobrecarga muscular tdo grande a ponto de debilitar a
salde daquela musculatura, gerando inflamacéo, fortes dores e podendo até comprometer a

movimentacdo integral da regido. Casos de LER precisam ser tratados seriamente com



fisioterapia e suspensdo da atividade de esforco — caso contrério, serdo reincidentes ao longo

da vida.

Escapismo Social é outra consequéncia que os jogos digitais podem causar, além de
consequéncias fisicas, os jogos na infancia também podem trazer danos psicoldgicos.
Novamente, o problema esta no excesso: criancas que se envolvem demais com jogos
eletronicos tendem a se sentir mais confortaveis com a realidade virtual do que com a vida
real. Isso faz com que priorizem 0s momentos de jogo e abram méo da convivéncia social
com colegas de mesma idade — o que simboliza um problema, pois as trocas interpessoais, as
nocdes de compartilhamento e de convivéncia sio essenciais durante a primeira infancia. E
neste periodo da vida que a personalidade do individuo estd em formacdo, e a troca de
experiéncias com pessoas de mesma idade ajuda a desenvolver habilidades comunicativas,
interativas e afetivas. Sendo assim, o isolamento provocado pelos videogames é perigoso e

pode acarretar consequéncias para o futuro social da crianca.

O problema que atualmente os dispositivos eletrénicos tais como: tablets,
computadores, celulares de ultima geracdo e jogos eletrénicos fazem parte do processo de
industrializacdo, tal fendmeno influencia diretamente na maturacao cognitiva, afetiva e social
das criancas, causando, o sedentarismo € inerente ao processo de automacdo gerado pela
tecnologia, riscos a vida com jogos de desafios, isolamento social. As criangas do século XXI
nasceram em periodo no qual a tecnologia é o alicerce da manutencdo das relacGes sociais,
por conseguinte, torna-se quase uma tarefa impossivel viver sem ela, pois, as criangas antes
mesmas de serem alfabetizadas aprendem a utilizar a maioria dos recursos disponiveis pelos

aparelhos eletrdnicos.

Questiona-se a forma como esses eletrdnicos afetam a salde mental e fisica dos
menores, e a relacdo social com outras criancas. De acordo com os dados da pesquisa
empirica realizada pela Secretaria Executiva da Rede Nacional Primeira Infancia (2014) sobre
o tema “O exagero de tecnologia deixa criancas e adolescentes desconectados do mundo real”
evidenciou-se nos depoimentos dos pais e das criancas que 0 uso excessivo dos aparelhos
eletrbnicos quando séo utilizados de forma indiscriminada trazem grandes riscos para a saude
fisica, mental e social das crian¢as, no entanto, viu-se que a ansiedade e agressividade esta
presente tanto no que refere-se a abstinéncia ao uso da tecnologia como na utilizacdo
frequente dos dispositivos eletrbnicos que substituem gradativamente as atividades ludicas
tradicionais nas quais tem a capacidade de favorecer o aspecto interpessoal, afetividade e

disciplina, uma vez que, o contato fisico promove a ampliacdo das habilidades sinestésicas.



As criangas do periodo moderno ndo expressam publicamente seus sentimentos,
aflicbes e desejos por meio do mundo real, com isso, isolam-se dentro de seus domicilios, ja

que, a tecnologia satisfaz suas necessidades (PREVITALE, 2006).

Alguns especialistas apontam consequéncias sombrias com 0 excessivo uso das
tecnologias por criangas menores de 12 anos, por ser prejudicial ao seu desenvolvimento e
aprendizado, para a terapeuta canadense Cris Rowan, a superexposi¢do da crianca a celulares,
Internet, tablet e televisdo, sem supervisdo dos responsaveis, podera acarretar dificuldades de
aprendizagem, imaturidade emocional em lidar com sentimentos, dificuldade de se relacionar,

privacdo de sono, obesidade (sedentarismo infantil), entre outros problemas.

Com base nesses achados na literatura e sendo uma necessidade evidenciada pelos
professores da escola em estudo, este trabalho tem como proposito a préatica educativa para a

sensibilizacdo dos beneficios e maleficios dos jogos na vida e na salde das criancas.

3 METODOLOGIA

O metodo utilizado para atingir os objetivos deste estudo foi a abordagem qualitativa
com carater de pesquisa-acdo. Esse tipo de metodologia de pesquisa proporciona ao
pesquisador a possibilidade de tentar compreender a maneira como 0S sujeitos pensam e
reagem diante das questdes focalizadas, além de auxiliar na compreensdo de sentimentos,
valores, atitudes e temores das pessoas, explicando suas acdes diante de um problema ou
situacdo, realizando uma intervengdo com os sujeitos da pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida nos meses de agosto e setembro de 2018, em trés etapas,
numa Escola de Educacdo Béasica Municipal, com alunos do 6° ano matutino, do ensino
fundamental. Na primeira etapa realizou-se uma analise prévia sobre o tema, juntamente com
os professores da turma, usando entrevista como estratégia de coleta de dados.

Apos a sistematizacdo dos dados coletados foi planejada uma acdo na forma de roda
de conversa com os alunos e um dos professores da turma, para a reflexdo dos beneficios e
maleficios dos jogos digitais.

Consideramos que a roda de conversa, como estratégia dialética, € um bom
instrumento metodoldgico, pois a mesma abre espaco para que 0s alunos estabelecam

didlogos e interagcBes no contexto do uso dos jogos, ampliando suas percepgbes, com 0
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proposito de novas reflexdes e mudangas de habitos quanto aos cuidados com a salde e bem-

estar.

[...] a construgdo de um campo dialdgico e democratico, no qual a crianca ganha vez
e voz, mas que nao fala sozinha, ja& que o adulto, parceiro e sensivel as suas
necessidades, estdo com ela em diferentes momentos. Reconhece-se a criangca como
sujeito de direitos e ativos na construgcdo de conhecimentos[...]. (BARBOSA;
HORN, 2008, p. 33).

A utilizacdo desta metodologia nos proporciona reflexdes referentes a problematica
em questdo, pois desenvolve como mecanismo de construcdo da autonomia, do discurso, do
pensamento critico-reflexivo e das expressdes. Porém € importante ressaltar que este processo
ndo deve ser compreendido, como prética descomprometida e unilateral, como destaca Freire
(1983, p.43):

Ndo é dizer-se descomprometidamente dialogico; é vivenciar o dialogo. Ser
dialégico € ndo invadir, é ndo manipular, é ndo organizar. Ser dialégico é empenhar-
se na transformacdo constante da realidade. Esta ¢ a razdo pela qual, sendo o dialogo
0 conteudo da forma de ser prépria a existéncia humana, esta excluido de toda

relagdo na qual alguns homens sejam transformados em “seres para outro” por
homens que sdo falsos “seres para si.

Para que essa proposta se concretiza o primeiro passo consistiu em observar, ouvir a
crianca, buscar os seus interesses, para entdo, propiciar estimulos que ampliassem,
diversificassem e sistematizassem o repertério de conhecimentos das criancas sobre o uso dos
jogos e suas implicacBes. Nesse sentido, Silva (2000) afirma que dialogar € muito importante
no contexto educativo, pois se refere ao repertério inicial para o desenvolvimento, tais como
fazer perguntas, expressar sentimentos, expressar opinides e estabelecer limites.

Ainda na primeira etapa, apds a apresentacdo da proposta da pesquisa-acao todos 0s
professores foram bem receptivos e a consideraram de grande valia para a reflexdo dos
alunos. Com a analise dos dados das entrevistas com os professores, foi planejada a acdo com
os alunos. Foram propostas atividades, conduzidas por um roteiro, entregue para analise do
professor que acompanhou a turma. Apds aceitacdo do roteiro pelo professor, a acdo foi
programada. Os alunos foram informados do tema e o dia da acéo.

A segunda etapa consistiu na acdo, proposta através da roda de conversa, com a
participacdo dos 22 alunos presentes. A roda de conversa decorreu de forma tranquila e
agradavel, com a participacdo efetiva dos alunos e do professor. A acdo iniciou com a fala
sobre os beneficios dos jogos e uso de celulares. Os alunos se envolveram na conversa e

contribuiram com falas e mencdo aos tipos de jogos mais utilizados, suas estratégias e
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objetivos. Contudo, quando a conversa foi direcionada para os maleficios dos jogos para
salde e bem estar, os se abstiveram em falar. Nas provocagdes da fala e indagacGes para o
envolvimento dos alunos, foi constatado que os mesmos desconheciam os maleficios dos
jogos digitais para a saude, mas reconheceram que 0 excesso de horas jogando, provoca
isolamento e distanciamento com amigos e familiares.

Durante a a¢do foi possivel observar que a grande maioria dos alunos possuia celular e
0 utilizavam para jogar, no acesso as redes sociais e comunicagdo com os colegas e familiares.
Mediante a participacdo e colaboracdo dos alunos e do professor na roda de conversa foi
solicitada uma avaliacdo da mesma, através da escrita de um texto livre sobre as reflexdes e
contribuicdo da pesquisa-acao.

Com os dados da entrevista anterior e conversa posterior a acdo conseguiu-se verificar
que o objetivo da acdo foi atingido, tendo em vista que o professor relatou que continuaria
com as conversas do decorrer do ano letivo com os alunos daquela e das outras turmas. Ele
relatou ainda, que procuraria junto com os outros professores utilizar aplicativos educativos
com os alunos. Sobre os alunos perceberam-se com as analises dos relatos que eles gostam de
dialogar sobre assuntos atuais, alguns refletiram sobre o tempo de uso que ficam nos jogos
online, sendo relatado pelos mesmos que terdo maior atencdo com quem irdo conversar na
Internet.

Na terceira etapa, realizou-se outro encontro com a turma e com o professor para
realizar a devolutiva. A devolutiva ocorreu com base na analise da percepcdo dos envolvidos
na pesquisa-acdo. Foram preparados slides para a devolutiva e com questbes e exemplos

estratégicos para oportunizar novos debates e reflexdes sobre o tema.

4 RESULTADOS

A pesquisa-acdo permitiu evidenciar via referencial tedrico que as tecnologias podem
ser usadas como alinhadas em varios aspectos, incluindo: a coordenagdo motora; raciocinio
I6gico; exercicios para a visdo; desenvolvimento das capacidades fisicas, intelectuais, sociais
e emocionais; incentivo a criatividade, ludicidade e diversificacdo de cenarios. Contudo, ha
uma preocupacdo quanto a salde e bem-estar da crianga no uso excesso dos jogos digitais.
Alertando que os pais, educadores e os demais profissionais devem estar atentos aos jogos

utilizados pelas criangas, tanto em ambiente escolar quanto doméstico.
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Dai a importancia do cuidar, do ouvir, da construcdo de um campo dialdgico e
democrética para que a voz e opinido das criancas sejam consideradas e respeitadas, conforme
defende Barbosa e Horn (2008, p. 33).

Com base nessas constatacOes, esta pesquisa-acdo propiciou momentos para
sensibilizar e conscientizar as criangas quanto ao uso consciente das tecnologias, sendo
apresentadas reflex6es sobre os seguintes cuidados:

- A obesidade, que além de ndo favorecem o movimento do corpo, os jogos digitais
tendem a abrir o0 apetite, criando a combinacao perfeita para o ganho de peso.

- LesGes, que os jogos digitais podem causar apesar de ndo movimentar 0 corpo, 0
videogame exige esfor¢co sempre dos mesmos musculos (envolvidos em segurar o “joystick™ e
apertar os botdes), causa de quadros de Lesao por Esfor¢o Repetitivo (LER).

- Escapismo Social, outra consequéncia que 0s jogos digitais podem causar, aléem de
consequéncias fisicas, 0s jogos na infancia também podem trazer danos psicoldgicos. Isso faz
com que priorizem 0os momentos de jogo e abram méo da convivéncia social com colegas de
mesma idade.

Durante a pesquisa-acdo constatou-se que o assunto deve ser tratado com exaustdo
para que as criancas possam refletir sobre seus habitos e atitudes quanto ao uso excesso dos
recursos digitais.

Na roda de conversa foi possivel evidenciar pela fala dos alunos, que os pais se
depararam com uma realidade muito desconhecida e acabam paralisados por ndo terem
conhecimento suficiente para lidar com essas situacdes.

Os alunos relataram também, que muitos professores e pais ndo sabem “puxar um
papo” com os filhos/alunos e que este siléncio nos dialogos entre as familias e escola faz com
que criancas e adolescentes busquem acolhimento nas redes sociais.

Vale destacar que a Internet ndo pode ser tratada como vild deste processo. Ha milhdes
de jovens que tém uma vida on-line saudavel, benéfica e divertida. Precisamos refletir sobre
as familias que negligenciam ou terceirizam a educacdo dos filhos. Indo, além disso, a
percepcado é de que alguns pais, maes, criancas e adolescentes coabitam 0 mesmo espaco, mas
ndo convivem — no sentido mais amplo que a palavra sugere.

Como forma de registro, sdo apresentadas a seguir algumas imagens dos momentos da

pesquisa-acao.
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Fonte: Autora 2018.

Fonte: Autora 2018.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Vivenciamos nos Gltimos vinte anos uma grande transformacdo tecnoldgica no Brasil

e no mundo que se caracteriza por inserir a internet em nosso cotidiano e com ela um grande
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volume de informac@es instantaneas que estdo a disposi¢do das criangas. A industria de jogos
digitais ganhou forga nesse processo, proporcionando uma diversidade de jogos digitais.

Ao longo do texto, os autores defendem os efeitos destas inser¢Ges, pois trazem
consequéncias boas e ruins, podendo gerar poténcia no aprendizado das criancas ou
comportamentos destrutivos da personalidade. Nesse sentido o tipo de jogo e a quantidade de
horas online devem ser acompanhados e controlados pelos pais, em especial na fase de
formacdo de personalidade das criancas.

Jogos digitais sdo realidades constantes na vida das criancas, por esse motivo
precisamos fomentar praticas educativas para alertar desde cedo quanto aos cuidados,
beneficios e consequéncias em suas vidas.

Nesse sentido, esta pesquisa-acdo, visou através de rodas de conversa, sensibilizar e
conscientizar as criangas na mudanca de habitos e prevencdo aos cuidados a saude e bem-
estar fisico, mental e emocional. Desta forma, esperamos que o0 estudo realizado possa
despontar mudancas de atitudes quanto aos cuidados para/com as criancas e reflexdes acerca
dos jogos digitais.

Mesmo em momentos que nao ha alguma grande ameaca circulando pela internet, é
necessario que os pais e a escola sempre monitorem as criangas para saber o uso que fazem da
internet. No caso dos adolescentes, a confianga pode ir sendo conquistada aos poucos.
Gradativamente, é possivel ir oferecendo momentos mais livres para perceber como reagem
diante disso; isso de acordo com o amadurecimento que s6 pode ser avaliado quando existe
dialogo na familia e muita conversa entre a escola e aluno.

O dialogo é uma ferramenta para fazer com que o adolescente nao perca a confianca
na escola, é importante que a escola e os pais falem sobre o assunto com as criancas e
mostrem, principalmente que existem pessoas mal-intencionadas na internet e como muitos

jogos digitais hoje em dia séo online é necessario alertar sobre esse perigo.
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