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Resumo: Este trabalho tem objetivo de caracterizar os comportamentos das criangas relacionados a interagdo com os jogos digitais, incluindo as mediacdes parentais
e a verificacédo da influéncia do tempo de acesso sobre o desempenho da atengdo. A pesquisa ex-post-facto teve uma abordagem quantitativa com base na aplicagéo
de um questionario e de testes psicoldgicos, envolvendo 91 alunos com idade média de 11,6 anos. Os resultados revelaram que 96,8% dos participantes jogam e
que 47,3% deles jogam de 1 a 2 horas por dia. Em relagdo a mediacéo parental, 74,16% dos pais controlam o tempo de acesso. A anélise da relagdo entre a faixa
de tempo e o desempenho dos tipos de atengdo revelou que as criangas jogam de 1 a 2 horas por dia tém melhor desempenho da atencéo concentrada, e aquelas
que jogam entre 2 e 6 horas demonstram melhor desempenho da atencéo dividida, porém sem revelar uma diferenca estatisticamente significativa.

Palavras-chave: multimidia; papel dos pais; processos cognitivos; tecnologia.

Abstract: This work aims to characterize the children’s behavior related to interaction with digital games, including parental mediations and verification of the
influence of access time on attention performance. The ex-post-fact research had a quantitative approach based on applying a questionnaire and psychological tests
involving 91 students with an average age of 11.6 years. The results revealed that 96.8% of the participants play digital games and that 47.3% play for 1 to 2 hours.
Regarding parental mediation, 74.16% of parents control access time. The analysis of the relationship between the time range and the performance of the types of
attention revealed that children who play 1 to 2 hours a day have better attention-focused performance, and those who play between 2 and 6 hours show better-
divided attention performance, but without revealing a statistically significant difference.

Keywords: cognitive processes; multimedia; parental role; technology.

Resumen: Este trabajo tiene como objetivo caracterizar los comportamientos de los nifios relacionados con la interaccion con los juegos digitales, incluyendo las
mediaciones parentales y la verificacion de la influencia del tiempo de acceso en el rendimiento de la atencién. La investigacion ex-post-facto tuvo un enfoque
cuantitativo basado en la aplicacion de un cuestionario y pruebas psicoldgicas, con la participacion de 91 estudiantes con una edad media de 11,6 afios. Los
resultados revelaron que el 96,8% de los participantes juegan y que el 47,3% lo hace entre 1y 2 horas. En cuanto a la mediacion parental, el 74,16% de los padres
controla el tiempo de acceso. El andlisis de la relacion entre el intervalo de tiempo y el rendimiento de los tipos de atencion revel6 que los nifios que juegan de 1 a
2 horas al dia tienen un mejor rendimiento de la atencién concentrada y los que juegan entre 2 y 6 horas muestran un mejor rendimiento de la atencion dividida,
pero sin revelar una diferencia estadisticamente significativa.

Palabras clave: el papel de los padres; la tecnologia; multimedia; procesos cognitivos.
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Introducéo

A sociedade passou por transformagfes nos ualtimos anos e muitas podem ser
relacionadas a integracdo das tecnologias digitais que contribuiram para expandir fronteiras,
possibilitaram a flexibilizacdo dos espagos e dos tempos de interacdo, a ampliacdo da
disseminacéo e a producdo de conhecimentos, bem como a diversificacdo das alternativas de
comunicacgéo. Diante disso, passa-se a ter modos distintos de observar, vivenciar e compreender
situacOes e experiéncias vividas (JACOB, 2019).

Essas transformacOes impactam a educagdo, 0s processos de aprendizagem e de
comunicacdo. Mais pontualmente no &mbito da infancia, essas modificacGes tambeém ressoam,
a tal ponto que, de acordo com Muller e Fantin (2014, p. 1), para pensar a infancia na
contemporaneidade ¢ preciso incluir as “relagdes que as criancas estabelecem em diferentes
contextos sociais, mediados pela familia, escola, cultura em geral e pelos artefatos tecnolégicos
em particular”. Esse aspecto ¢ refor¢cado por Ramos e Rocha (2019, p. 358) quando afirmam
que “a infancia também se transformou com a presenca das tecnologias digitais, as quais se
apresentaram como elemento ludico de brincadeira e entretenimento”.

Em muitas situacdes, as criancas tém acesso e interagem com as tecnologias digitais
muito precocemente. Considerando que esses recursos estdo presentes na vida das criangas,
surge a importancia e a necessidade de discutir e problematizar os modos de uso e as mediacGes
realizadas (MULLER; FANTIN, 2014). Considerando essa presenga na vida das criangas, seja
em contextos formais, informais ou ndo formais de educagdo, muitos pesquisadores tém
estudado esse fenbmeno e descrevem evidéncias sobre sua influéncia nos processos de
aprendizagem e, mais especificamente, no desempenho das fungdes cognitivas (GREEN;
BAVELIER, 2006; DIAMOND; LEE, 2011; RAMOS; MELO, 2016).

Segundo Ramos e Melo (2016), o uso das tecnologias se revela como meio capaz de
oferecer contribui¢des e potencializar as mediagdes que visam ao desenvolvimento das funcdes
cognitivas, consideradas relevantes para 0s processos de aprendizagem. Nessa perspectiva, as
habilidades cognitivas sdo um conjunto de aptidées como, por exemplo, memoria de trabalho,
atencdo, inibicdo, planejamento e percepgéo.

Tais habilidades podem ser impactadas pelo uso precoce e constante das tecnologias de
comunicagdo; por isso, se faz importante investigar e conhecer as consequéncias que 0 uso
dessas tecnologias tem no cotidiano das criancas e influenciam a forma como elas veem o
mundo e interagem com ele (VILARINHO, 2015).
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Ressalta-se que essas habilidades integram o que se define como fungbes executivas,
que envolvem o circuito neural do cortex pré-frontal e referem-se a um conjunto de habilidades
cognitivas como a flexibilidade cognitiva, a inibicdo (autocontrole e autorregulacdo), a
memoria de trabalho, a resolucéo de problemas, o raciocinio e o planejamento (DIAMOND;
LEE, 2011).

Essas habilidades integradas exercem influéncia sobre os processos de aprendizagem,
por isso o seu desenvolvimento é fundamental ao desempenho escolar. Nesse sentido, muitos
estudos investigam as relacdes entre a interacdo com as tecnologias e as habilidades cognitivas
(GREEN; BAVELIER, 2006; DIAMOND; LEE, 2011; BESTER; BRAND, 2013).

Dentre as habilidades relacionadas as fungfes executivas, neste trabalho enfatizamos a
atencdo. E possivel distinguir diferentes tipos de atencéo: concentrada, dividida e alternada. Na
atencdo concentrada a pessoa seleciona uma fonte de informacdo em meio a varios estimulos
distratores (RUEDA, 2013). A atencédo dividida é compreendida como a ac¢dao do sujeito de
realizar diferentes atividades concomitantemente, respondendo a mais de uma operacéo,
elemento ou questdo em determinado periodo de tempo, enquanto esta exposto e precisando se
atentar a diferentes estimulos (RUEDA; MUNIZ, 2012; RUEDA, 2013). Ja a alternada esta
vinculada a capacidade do sujeito em alternar, em um tempo pré-determinado, seu foco de
atencdo, ora focando em um estimulo, ora em outro (RUEDA; MUNIZ, 2012; RUEDA, 2013).

Apesar da distingdo entre os tipos de atengdo, Rueda e Muniz (2012, p. 177) sinalizam
relagdo entre atengdo alternada e dividida “[...] € compreensivel, ja que para dividir a atencdo
entre diferentes estimulos e executar concomitantemente diferentes tarefas, é preciso ter um
nivel de concentragcdo adequado, para nao se dispersar em nenhuma tarefa”.

De modo geral, as funcGes executivas estdo fortemente relacionadas com o desempenho
escolar (DIAMOND; LEE, 2011). Nesse sentido, o estudo desenvolvido por Leén et al. (2013)
investigou a relacdo entre as funcBes executivas e o desempenho escolar junto a 40 criancas de
6 a9 anos, as quais foram avaliadas por um instrumento sobre as funcfes executivas respondido
por pais e professores. Os resultados obtidos nestes instrumentos foram correlacionados com o
desempenho escolar e indicou que as criangas mais bem avaliadas pelos pais e professores
possuem um melhor desempenho escolar.

De modo mais especifico, o estudo de Bester e Brand (2013) procurou determinar o
efeito do uso da tecnologia sobre a atencdo em um contexto de sala de aula, levando em
consideragdo a motivacgdo e a concentracdo. Para tanto, realizou um estudo quase-experimental

com um grupo experimental e outro controle, compostos por 23 e 22 alunos da 8% série,
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propondo a integracdo da tecnologia apenas no grupo experimental. Os resultados revelaram
diferencas significativas encontradas na média de desempenho nas atividades escolares e na
atencdo ao comparar o desempenho dos dois grupos.

Ainda sobre a atencéo, que consiste em uma das habilidades a que este estudo se propde
a analisar, ha estudos de referéncia que abordam a relacdo entre a atencdo e a interacdo com
jogos digitais. Em uma pesquisa realizada por Green e Bavelier (2003), que buscava avaliar o
desempenho da atencdo entre jogadores e ndo jogadores de videogame, foram realizados
diversos testes para averiguar alguns substratos atencionais como a capacidade maxima de itens
que podem ser percebidos de uma s6 vez, a capacidade de destinar aten¢do a uma determinada
tarefa em meio a distragOes e um teste para indicar a eficiéncia da atencéo sustentada dos dois
grupos. Nas trés tarefas propostas, os resultados apontaram um melhor desempenho por parte
do grupo experimental (jogadores de videogame) em relacédo ao grupo controle (ndo jogadores).

Em outro trabalho, realizado por Achtman, Green e Bavelier (2008), os resultados
mostraram que os jogadores, principalmente os que praticam jogos de agédo, apresentavam
melhor desempenho em tarefas de percepc¢édo espacial e visual do que ndo jogadores. Em um
dos experimentos, os participantes deveriam enumerar a quantidade de figuras que apareceriam
de forma randémica na tela. O grupo experimental (jogadores de videogame) conseguiu
enumerar mais rapidamente os objetos e de forma mais precisa do que o grupo controle (ndo
jogadores).

Considerando os referenciais e as evidéncias descritas pelos estudos, o objetivo deste
trabalho é caracterizar os comportamentos das criancas, incluindo as mediacdes parentais, e a
verificacdo da influéncia do tempo de acesso aos jogos digitais sobre o desempenho da atencéo.
Para tanto, procedeu-se a realizacdo de uma pesquisa ex-post-facto com uma abordagem
guantitativa, baseada na aplicacdo de um questionario e de testes psicoldgicos com alunos do

6° ano do Ensino Fundamental.

Metodologia

A pesquisa tem abordagem quantitativa e caracteriza-se como um estudo ex-post-facto,
ja que procura analisar a relagdo entre varidveis, entretanto ndo tem como propor uma
intervengdo. Essa perspectiva remete a ideia basica de uma pesquisa ser feita “apos o fato”
(TUCKMAN, 2012). De acordo com Cohen, Manion e Morrison (2018), a pesquisa ex-post-
facto parte do levantamento de possiveis antecedentes de eventos que aconteceram e néo

podem, portanto, ser controlados ou manipulados pelo investigador.

EccoS — Rev. Cient., Séo Paulo, n. 62, p. 1-15, 21693, jul./set. 2022



https://periodicos.uninove.br/index.php?journal=eccos&page=index
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0

RAMOS, Daniela Karine; ANASTACIO, Bruna Santana; JACOB, Camila Meurer; SILVA, Guilherme Gomes. Jogos digitais e atencdo: um estudo com
alunos da educacéo basica

As variaveis analisadas foram os diferentes tipos de atencdo mensurados por meio da
aplicacdo de testes psicoldgicos que resultaram em escores indicadores de desempenho dessa
habilidade cognitiva, considerados como variaveis dependentes. Esses dados foram

relacionados as faixas de tempo de uso dos jogos digitais, tomadas como variavel independente.

a) Participantes

A amostra da pesquisa caracteriza-se como de conveniéncia, por envolver quatro turmas
de sexto ano de uma escola publica do municipio de Palhoca, localizada na Grande
Florianopolis. Essas turmas foram indicadas pela coordenacdo da escola para realizacdo da
coleta e as professoras aceitaram a sua realizacdo em sala de aula.

A pesquisa incluiu 91 alunos com idades entre 11 e 15 anos, (idade média de 11,66 anos
e desvio padrdo de 0,82), sendo 45 do sexo feminino e 47 do sexo masculino. Por envolver a
participacdo de criancas, a pesquisa foi submetida e aprovada pelo comité de ética em pesquisa

com o numero de parecer: 2.308.518.

b) Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

A coleta de dados foi realizada a partir de um questionario composto por duas questdes
abertas e seis questBes fechadas, que foi respondido pelos estudantes em sala de aula. O
questionario abordava questdes relacionadas aos jogos digitais, bem como preferéncias,
dispositivos utilizados para jogar, controle do tempo de acesso pelos pais dos alunos e aspectos
relacionados a aprendizagem.

Além disso, foram aplicados os testes psicoldgicos Bateria Psicoldgica de Atencdo
(BPA) e Cddigo B (8-16 anos). O BPA tem como objetivo realizar uma avalia¢do da capacidade
geral da atencdo, composta por trés tipos de atencdo: concentrada, dividida e alternada,
composto por trés subtestes, onde cada um avalia um tipo de atengdo (RUEDA, 2013).

O Cadigo B (8-16 anos) é um subteste da Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas
(WISC) que prop6e como tarefa a associacdo de nimeros a simbolos e memorizar corretamente
essas associacdes a fim de executar a tarefa o mais rapidamente possivel, para medir a
velocidade de processamento, a capacidade de seguir instrugdes sob pressdo de tempo, a
atencdo seletiva, a concentracdo (resisténcia a distracdo) e a persisténcia motora numa tarefa

sequencial, bem como a eficiéncia e a flexibilidade mental ( WESCHSLER, 2015).
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Antes da coleta, procedeu-se ao envio do termo de consentimento livre e esclarecido aos
pais ou responsaveis. O termo de assentimento foi apresentado as criangas no momento anterior
a realizacdo da coleta de dados.

Os procedimentos de coleta de dados incluiram o contato inicial com as professoras das
turmas dos sextos anos e o agendamento de um horério para a aplicacdo do questionario e a
realizaco dos testes.

A coleta foi realizada em sala de aula no horario regular das atividades com a presenca
da professora regente, que acompanhou todos os procedimentos realizados. Observou-se a
ordem de aplicacdo dos instrumentos: questionario, BPA atencdo concentrada, BPA dividida,
BPA alternada e subteste Cddigos B.

c) Procedimento de analise de dados

A andlise dos dados observou a estatistica descritiva e inferencial. Os dados
relacionados ao perfil e comportamento das criancas, bem como das mediagdes parentais, foram
tabulados e apresentados em graficos e tabelas. A estatistica inferencial verificou a relacdo entre
varidveis, procurando estabelecer inferéncias com base nos dados coletados de testes
estatisticos (COHEN et al., 2018).

Os procedimentos de andlise dos dados incluiram sua digitacdo em uma planilha para
construcdo da base de dados, que posteriormente foram analisados com o apoio do software
SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) versao 23.0.

Os dados apresentaram distribuicdo normal, averiguada pelo teste Shapiro-Wilk, e
considerando que foram analisadas variaveis politbmicas e continuas, aplicou-se o teste
estatistico ANOVA one way, tendo em conta as faixas de tempo de uso das tecnologias e jogos
digitais e sua relacdo com o desempenho nos subtestes do BPA e do Cdédigo B. A anélise
considerou o intervalo de confianca de 95% e o valor de p < 0,05 para indicacéo de diferenca

significativa.

Resultados

Das 91 criangas participantes da pesquisa, apenas 3 ndo jogam, ou seja, 96,8% jogam.
Outra caracteristica analisada referiu-se ao tipo de tecnologias a que mais tém acesso. O
computador é a tecnologia mais acessada, correspondendo a 47,2% do total de criangas
participantes; a segunda € o celular, com 39,6%; e 9,9% tém o tablet como a tecnologia que

mais frequentemente utilizam para jogar.
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No que se refere ao tempo que costumam jogar, destacou-se a faixa de 1 a 2 horas por
dia, correspondendo a 47,3% das criangas. Entretanto, observa-se que 12,9% das criangas

jogam mais de 8 horas por dia, conforme o Grafico 1.

Gréfico 1 — Frequéncia de tempo que as criancas jogam por dia
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Fonte: Elaboracdo dos autores.

Considerando o tempo, analisamos também o modo como o0s pais costumam lidar com
0 acesso a internet e a interacdo com 0s jogos. Nesses aspectos, observa-se que a maioria dos
pais, 0 que corresponde a 74,16%, controla o tempo de acesso aos jogos, e cerca de 75,31%
controlam o tempo que as criancas ficam conectadas. Entretanto, um percentual bem menor de
34,94% dos pais costuma conversar com as criangas sobre os jogos, conforme se pode observar

na Tabela 1.
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Tabela 1 — Frequéncia e percentual em relacdo ao controle de tempo de conexao, tempo
jogando e conversa sobre 0s jogos

FREQUENCIA %
Pais controlam o tempo de Sim 66 74,16
acesso aos jogos Nao s —
Pais controlam o tempo Sim 61 75,31
conectado Niio -0 769
Pais conversam sobre 0s Sim 29 34,94
o9 Néo 54 65,06

Fonte: Elaborago dos autores.

A anélise da faixa de tempo e do desempenho dos diferentes tipos de atencdo considerou

0 agrupamento das frequéncias registradas em trés faixas. Na atencdo concentrada, temos o

melhor desempenho na faixa em que as criancas jogam de 1 a 2 horas por dia, destacando-se
que essas criancas erram menos. A quantidade de erros no subteste da atencéo concentrada foi
a Unica diferenca em que se obteve diferenca estatisticamente significativa no teste ANOVA.
Na atencdo dividida, o melhor desempenho foi na faixa das criancas que jogam entre 2 e 6
horas, tanto no total como na quantidade de erros. Na atencdo alternada, os melhores
desempenhos no total e nos erros também foram na faixa de 2 a 6 horas.
Tabela 2 — Média, desvio padrdo (DP) e ANOVA nos subtestes de atencdo do BPA e
Cddigo do WISC por faixa de tempo dedicada a jogar
Atencdo Concentrada Atencdo Dividida Atencdo Alternada WISC
cODIGO
Total Erros Total Erros Total Erros
Faixa de Média Média Média Média Média Média Média
tempo (DP) (DP) (DP) (DP) (DP) (DP) (DP)
1 a2 horas 67,39 4,68 49,34 24,51 64,17 13,09 46,04
(2,69) (0,79) (0,52) (3,08) (5,01) (2,74) (1,39)
2 a6 horas 66, 31 7,77 55,68 19,59 72,54 9,36 43,31
(3,79) (2,11) (5,76) (3,46) (4,25) (1,43) (2,48)
Mais de 6h 66,68 9,57 50,68 26,63 66,47 13,47 39,00
(5,28) (3,34) (5,83) (3,58) (6,20) (3,48) (4,01)
ANOVA F=1,92 F=3,03 F=0,93 | F=061 | F=0,60 | F=0,23 F=2,89
0=011 | p=0,02* | p=044 | p=065 | p=066 | p=002 | P=00?

Fonte: Elaboracdo dos autores.
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Os resultados obtidos no subteste Codigo do WISC por faixa de tempo que as criangas
jogam diariamente, revelam melhor desempenho das crian¢as que jogam até 2 horas por dia, e
conforme jogam mais tempo, se observa uma reducdo no desempenho. A diferenca do
desempenho por faixa de tempo revelou diferenca significativa no teste ANOVA unidirecional,

conforme se pode observar na Tabela 3.

Tabela 3 — Média e desvio padrao (DP) no subteste Codigo do WISC por faixa de
tempo dedicada a jogar

WISC CODIGO

Faixa de tempo Média (DP) ANOVA
1 a2 horas 46,04 (1,39) F=2 89
2 a 6 horas 43,31 (2,48) P:O’OZ*
Mais de 6 horas 39,00 (4,01) :

Fonte: Elaboracdo dos autores.

Discussao

Os resultados do estudo revelaram que a maioria das criancas participantes joga, o que
corrobora com dados obtidos em outros estudos, como no desenvolvido por Adachi e
Willoughby (2012), que destaca os jogos digitais como a forma de entretenimento que mais
cresce no mundo. O grande acesso pode ter relacdo com as proprias caracteristicas dos jogos
digitais, como: presenca de objetivos a alcancar, regras para cumprir, participacdo voluntaria e
feedbacks (MCGONIGAL, 2012), que sdo combinadas para se constituirem como ambientes
atraentes e interativos e como uma atividade ludica (SCHUYTEMA, 2008).

Com relacdo a preferéncia pelo dispositivo de acesso as tecnologias, o computador
destacou-se. 1sso pode se explicar porque o computador esta presente nos lugares em que a
crianca frequenta: trabalho dos pais, na escola e na casa dos amigos, facilitando o contato e uso
desse dispositivo (FRANCISCO; SILVA, 2015).

Observou-se que 12,9% das criangas acessam as tecnologias por mais de 8 horas diérias,
0 que revela uma preocupacdo em relacédo a esse tempo. Essa quantidade de tempo elevada pode
ser explicada pelo fato de que o jogo exige um esforgo cumulativo ao longo de um periodo de
tempo para se atingir um determinado objetivo, além de que se apresentam varios contratempos
e desafios que tomam o tempo do jogador (ADACHI; WILLOUGHBY, 2012).

Com relacdo a controle, tem-se que 74,16% dos pais das criancas controlam o tempo de
acesso aos jogos e 75,31% controlam o tempo de conexdo. Nessa perspectiva, em um estudo

exploratdrio realizado com 15 familias, foi mencionada a questao de controle dos pais sobre o
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acesso dos filhos, demonstrando que os pais acham importante um controle dos aplicativos
instalados: proibindo instalagdes de jogos violentos, monitorando a quantidade de aplicativos
instalados e colocando barreiras que exigem a autorizacdo para a instalacéo de novos aplicativos
via senha (BRITO, 2018).

Além disso, cerca de 34,94% dos pais conversam sobre 0s jogos com as criangas,
buscando saber quais 0s jogos, bem como os desafios, personagens e objetivos. De forma mais
geral, a pesquisa de Brito (2018) ressalta que os pais conversam com os filhos sobre os perigos
de estar online, alertando sobre os perigos que também cercam as tecnologias.

Diante dos dados de que as criangas acessam 0s jogos, que poucos pais conversam com
as criangas sobre isso e que 0s jogos permeiam cada vez mais o cotidiano das criangas, destaca-
se a importancia da mediacdo para orientar, acompanhar e promover um olhar reflexivo sobre
essa experiéncia. Essa mediacdo pode acontecer tanto no ambiente familiar como na escola.

A mediagdo supde a interposicéo de um terceiro elemento na relagcdo entre o0 homem e
0 meio, na relacdo educativa, essa relacdo que se constitui entre o sujeito e o objeto de
conhecimento. Na relagdo com as tecnologias, de acordo Peixoto e Santos (2018, p. 426), “¢ a
prépria relacdo, o que altera profundamente a visdo dos usos de dispositivos tecnoldgicos nas
praticas educativas”. A media¢do ¢ um aspecto importante em relagdo ao monitoramento dos
adultos sobre os jogos, bem como acompanhar os acessos no sentido de controlar o tempo de
jogo, perceber quais sao as aprendizagens de cada jogo e acompanhar as faixas etarias indicadas
nos jogos, entre outros aspectos em que a mediacao se faz presente.

Naescola, a mediacdo pressupe a integracado dos jogos no curriculo e o estabelecimento
do didlogo com as criancas sobre as narrativas dos jogos digitais, seus desafios e seus temas,
procurando despertar as criangas a terem um olhar reflexivo e critico sobre o que estéo jogando.

A partir da analise de dados da literatura, tende-se a inferir que pessoas (criangas, jovens
ou adultos) que jogam videogame apresentam melhores resultados em tarefas que visam avaliar
funcGes como a atencdo (seja ela visuoespacial, sustentada ou seletiva), percepcao visual e
espacial, além das funcgdes executivas (inibi¢do, flexibilidade, planejamento) de forma geral
(RIVERO et al., 2012).

O estudo de Green e Bavelier (2003) observou diferencas no desempenho entre
jogadores e ndo jogadores de videogame, concluindo que os jogadores tinham uma melhor
atencdo visual, incluido a rapidez na discriminacdo de estimulos e a eficiéncia. Em nosso
estudo, apesar de ndo ter sido feita comparacdo entre jogadores e ndo jogadores e sim a analise

do tempo de interacdo com as tecnologias digitais, evidenciou-se diferenca significativa em
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relagdo a quantidade de erros cometidos, o que pode ser tomado como um forte indicador de
eficiéncia e qualidade da atencdo. Os resultados evidenciam que os melhores desempenhos
foram das criancas que jogam entre 1 e 2 horas por dia.

Ao mesmo tempo, a diferenca significativa no subteste Codigo B oferece indicadores
em relagdo a velocidade de processamento e também da atencédo, corroborando com o estudo
de Boot et al. (2008), que evidencia melhoras nas habilidades cognitivas relacionadas a
interacdo com jogos digitais.

De modo geral, os resultados revelaram que as criangas que jogam menos tempo tém
um melhor desempenho na ateng¢éo concentrada, destacando-se que a diferenga na quantidade
de erros cometidos foi estatisticamente significativa. De acordo com Rueda e Muniz (2012) e
Rueda (2013), essa atencdo indica a capacidade do sujeito em centrar-se em apenas uma fonte
de informacdo em um dado espaco de tempo, mesmo estando diante de outros estimulos
distratores.

Com base nesses dados, pode-se inferir que as criangas que jogam por mais de 2 horas
mostram maior agilidade na discriminacdo de estimulos. Ja as que jogam por menor periodo,
tendo como base os dados dos erros, que se refere a qualidade da atencdo da crianca ao realizar
um maior nimero de pontos, apresentam uma menor rapidez, mas uma maior qualidade da
atencdo concentrada. Assim, langa-se a suposicdo de que quem joga menos desenvolve menos
essa resposta a pressao do tempo, priorizando mais a qualidade da atencédo.

Ja na atencdo dividida e alternada, criancas que jogam de 2 a 6 horas tiveram melhor
desempenho. Assim, pode-se supor que as crian¢as que jogam periodos mais longos, mas
inferiores a 6 horas, ttm melhor desempenho no tipo de atencdo que envolve lidar com mais
estimulos de maneira simultanea.

No contexto da pesquisa apresentada, o resultado reforca que 0s jogos envolvem a
gestdo de muitos estimulos de maneira simultanea. Essa analise vai ao encontro dos estudos de
Rivero et al. (2012, p. 40), que discorrem que

[...] os jogadores precisam gerenciar diversas tarefas no jogo, ao mesmo tempo que
necessitam manter a meta central do jogo, alternando entre diversas tarefas. Todas

essas caracteristicas, em um ambiente altamente veloz e pouco previsivel, tornam os
jogos ferramentas poderosas no treino da atencéo.

Na literatura ha diferentes autores que apontam as contribui¢des do jogo. Green e
Bavelier (2003), em seu estudo, discorrem que hd uma tendéncia no desenvolvimento da

capacidade da atencdo de criancas que jogam em ambientes digitais. Segundo o autor, esse
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desenvolvimento vai além do que se espera, tendo como base o processo maturacional e idade
da crianca.

No estudo de Rivero et al. (2012), embasado nas pesquisas de Green e Bavelier (2006)
e Castel, Pratt e Drummond (2005), menciona-se que jogadores expdem desempenho melhor
em atividades que mensuram a atencéo, seja ela visuoespacial, seletivo visual ou a busca visual
com a existéncia de distratores. Rivero et al. (2012) ainda apontam as possibilidades de
maximizacdo da atencdo auditiva e das possibilidades de transposicdo das habilidades
aprendidas do jogo para a vida real.

Além dessas questdes, no contexto escolar, os jogos colaboram para maior
envolvimento e motivacgao, bem como para 0 aumento da atengéo da crianga, tendo em vista a
mediacdo e orientacao realizada pelo professor (RAMOS; ROCHA, 2016). Nesse viés, Ramos
e Melo (2016, p. 29), apontam que a aprendizagem por meio dessas ferramentas gera mudancas
significativas, sendo que essas podem estar associados “[...] ao fato do uso dos jogos digitais
criar experiéncias ludicas, envolventes e ricas que favorecem o desenvolvimento das funcbes
cognitivas”.

Diante disso, os resultados obtidos reforcam as contribui¢cbes do uso dos jogos no
ambito escolar e a relevancia da atencdo no aprimoramento das habilidades cognitivas
(RAMOS et al., 2017). Considerando o potencial dos jogos digitais e as evidéncias de que tém
influéncia sobre a atencdo, cabe aprofundar o estudo dessas relacGes para orientar préaticas e
intervencdes que possam propor o uso mediado e intencional para aprimorar a capacidade de

atencdo e melhorar as condicGes para aprendizagem.

Considerac0es finais

A partir dos resultados apresentados, podemos inferir que ha evidéncias de que a
interacdo com o0s jogos digitais pode ter influéncia sobre o desempenho das habilidades
cognitivas, mais especificamente da atencdo. Ao mesmo tempo em que, nos dias atuais, evitar
exposicao a essas tecnologias digitais se torna quase impossivel, por conta da disseminacao e
facilidade de acesso que temos a celulares, tablets e computadores conectados a internet.
Obviamente, os pais devem zelar para que seus filhos ndo fiquem muito tempo “navegando”
por essas plataformas de comunicacgdo; porém, impedir esse contato, além de contraproducente,
pode acabar impactando no convivio, na aprendizagem e nas relagdes entre as criangas.

Assim como em outros estudos, algumas variantes ndao analisadas e limitagcGes foram

visualizadas nesta pesquisa. Dentre as observadas, questiona-se, mesmo ndo sendo o objetivo
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inicial desta pesquisa: a separacdo entre jogadores e ndo jogadores traria diferenca nos dados
encontrados referentes a atencdo. Além disso, a frequéncia de tempo destinada aos recursos
digitais e o local onde sdo acessados proporcionaria maior controle e acompanhamento dos
pais, ja que os acessos no ambiente familiar ndo foram analisados? Por fim, conversar sobre 0s
jogos com os filhos influenciaria de alguma forma na sua atencéo?

Diante destes questionamentos e do estudo como um todo, torna-se relevante aprofundar
0s conhecimentos sobre como as criangas interagem com essas midias e como estas influenciam
no perfil das criancas, para assim poder se utilizar mais adequadamente dessas ferramentas em
favor da educacgdo e do desenvolvimento global infantil. O uso intencional desses recursos
pressupde o conhecimento de suas caracteristicas e influéncias sobre o desenvolvimento e a
aprendizagem para termos melhores condicdes de proporcionar experiéncias construtivas,

reflexivas e enriquecedoras as criangas.
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