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RESUMO

Os jogos online permitem uma interacdo com diversas pessoas, sejam elas proximas e
conhecidas ou distantes e desconhecidas. Ocorre que muitos pais ndo possuem conhecimento
sobre 0s jogos, e sobre outros jogadores com o0s quais seus filhos interagem durante uma partida.
Neste contexto, essa pesquisa teve por objetivo apreender acerca do que conhecem e
compreendem esses pais sobre 0s jogos online, bem como essa interacdo entre os jogadores.
Foi realizada uma pesquisa qualitativa, cuja coleta de dados se realizou por questionario
aplicado a pais ou responsaveis por alunos de escolas publicas e privadas. Como resultado,
identificou-se que existe certo conhecimento dos responsaveis acerca dos jogos e inclusive das
interacdes que ocorrem nas partidas, porém, muitas ddvidas e insegurancas acompanham esse
conhecimento. Também ficou evidente uma certa polarizacéo sobre a incluséo de jogos online
no contexto da educacdo e da escola, ainda que a maioria dos envolvidos entendam que na
educacéo esses jogos podem se tornar atrativos e melhorar as interac6es entre os alunos. Restou
indicada a necessidade de novos estudos, com um ndmero maior de participantes, a fim de que

se tenha subsidios para discussfes de jogos online nos curriculos escolares.

Palavras Chave: Jogos online, Interacdo multijogadores, Pais e filhos, Jogadores online,
Educacao, Escola;
ABSTRACT

Online games enable the interaction with a great diversity of people, whether they are
close and well known or complete, distant strangers. Many parents are unaware about the
games, and of their children’s relations to other players during online game sessions. In such
context, this research aims to gain insight about how much do these parents know and
understand about online games, as well as their children’s interaction with other players. Data
from a qualitative research was collected through an online form with questions answered by
parents or legal guardians who have their children under the care of both public and private
school institutions. As a result, we concluded that parents and legal guardians seemed to be
somewhat aware of games and interactions that took place during matches, while feelings such
as vulnerability and doubt were also common. It also became evident that there is enough
divergence regarding whether or not games might be useful in education and school settings,
despite the common understanding that such games might be attractive to young audiences and

improve social relations between students. We also concluded that more studies regarding this



subject are needed, with a larger pool of participants, in order to gain enough insights to discuss

online games in school’s syllabus.

Keywords: Online games, Multiplayer interaction, Parents and children, Online players,

Education; School
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1. INTRODUCAO

Ao tomar contato pessoal com os jogos online e as intera¢fes proporcionadas por essas
experiéncias, a autora descobriu e fez contato com inlmeras pessoas das mais variadas
localidades e culturas ao redor do mundo, o que por sua vez motivou a busca do entendimento,
como pedagoga, acerca do conhecimento de pais e responsaveis sobre os relacionamentos que
seus filhos possam manter com outras pessoas, proximas ou nao, através da internet e métodos
de interacdo e comunicacdo que utilizem de mecanismos em tempo real (daqui em diante
conhecidos como “online”) disponiveis no espago digital. Para fazer sentido de toda essa gama
de experiéncias e das implicacdes das relacGes digitais originadas a partir dos jogos online, foi
primeiro necessario buscar entender a origem dos jogos e qual sua relevancia ao longo da
histéria, bem como também compreender as tecnologias que afetaram e modificaram seu
desenvolvimento até se tornarem aquilo que hoje ndo sé ja conhecemos, mas talvez faca parte
de nossas vidas cotidianas. E importante entender também o impacto e a maneira como 0s jogos
deixaram de ser apenas um meio de lazer casual e passaram a ter seu proprio espaco em diversas

culturas, chegando até mesmo a serem considerados novas modalidades de esporte.

Utilizando a metodologia de anélise qualitativa, a pesquisa buscou compreender sobre
0 que pais e mées de alunos das redes publicas e privadas de ensino fundamental e médio
possuem de conhecimento e entendimento acerca dos jogos e das interaces nos jogos online.
No contexto da pandemia, a introducédo de ensino remoto, trouxe dificuldades para a realizacéo
da fase de coleta de dados. Assim, devido a indisponibilidade de escolas do ensino privado em
participar da pesquisa, por conta da demanda de atividades e rematriculas, e um nimero
reduzido de pais do ensino publico interessado em participar, a expectativa de 120 responsaveis
ndo foi atingida. Mesmo com poucos pais e mées participando, a pesquisa ainda assim foi

realizada, contribuindo para a obtencéo de resultados significativos.

A pesquisa foi composta por informagdes coletadas a partir de um questionario online
realizado na plataforma de questionarios e formuléarios do Google, também conhecida como
“Google Forms”, com 19 questdes variando entre objetivas e dissertativas (disponiveis no
capitulo 2 desta obra), o link de acesso as questdes foi enviado diretamente a cada responsavel
voluntéario, de acordo com o método escolhido, sendo pelo aplicativo de texto WhatsApp ou
por e-mail. As questdes buscaram compreender o0 saber que 0s pais possuem sobre as interagdes

online sem comprometer emocionalmente ou psicologicamente quaisquer dos voluntarios,



11

respeitando-os a todo momento e com disponibilidade da autora para esclarecimento de

possiveis davidas as cerca das mesmas.

Como resultado, a pesquisa evidenciou gue 0s pais possuem conhecimento acerca dos
jogos eletrénicos, inclusive com alegacdo de que em algum momento ja tiveram em suas
experiéncias pessoais ter jogado algum tipo de game. Destacou-se as dlvidas e insegurangas
que ainda existem acerca dos jogos online, principalmente das interacbes que esses
proporcionam com outros jogadores desconhecidos. Em relacdo a educacéo escolar, a maioria
dos pais veem nos jogos virtuais um atrativo para os alunos estarem na escola, considerando

que esses jogos podem proporcionar uma aproximacdo dos alunos e maior interacdo entre eles.

Desta forma, este texto estd organizado da seguinte forma, na secdo 1 consta esta
introducdo, na secdo 2 discorremos sobre o histérico da internet e dos jogos, na se¢do 3
apresenta-se a metodologia utilizada na coleta de dados e andlise de dados, considerando-se 0
uso de um questionario online, aplicado aos pais e responsaveis. Na secdo 4 sdo apresentadas
as respostas dadas aos questionarios em didlogo com as analises feitas, a secdo 5 consiste das

consideracdes finais acerca da pesquisa.
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2. HISTORIA DOS JOGOS

2.1. 0S PRIMORDIOS DOS JOGOS E SUA EVOLUCAO

Para entendermos a histdria dos jogos online, primeiro € preciso olhar para o passado e
tentar identificar a relevancia dos jogos e como foram incorporados a cultura humana. E dificil
determinar com clareza qual foi o primeiro momento em que o conceito de “jogo” foi
estabelecido ao longo da historia. Jogos talvez facam parte da cultura humana desde seus
primérdios, manifestando-se de maneiras diferentes ao longo das eras. Registros historicos
apontam para o surgimento dos jogos olimpicos em meados de 776 AC (MONTGOMERY,
1936), como uma das formas de jogos institucionalizados mais antigas de que se tem registro.
Talvez possamos considerar os “jogos olimpicos” como o alvorecer dos jogos na cultura
humana, a partir dos quais o conceito apenas transformou-se, evoluiu e consolidou-se ainda

mais com o passar do tempo.

Até entdo, a nogao de “jogo” envolvia ndo apenas jogadores e competi¢cdes, mas também
obrigatoriamente um comprometimento fisico dos jogadores para a execuc¢ao dos jogos. Com
0 passar dos séculos, ndo somente a humanidade evoluiu, como também os jogos
acompanharam o surgimento de novas tecnologias. Desde antes do final do século XIX a
humanidade ja estava familiarizada com jogos eletromecanicos, tais como as maquinas de
entretenimento operadas por fichas, como por exemplo 0s cacga-niqueis, o jukebox3, e 0 piano
automatico (também funcionando por fichas) da famosa marca Wurlitzer2 (BRISTOW, 1977).
Esses “jogos eletromecanicos”, como iremos chamar daqui em diante, apesar de todas suas
vantagens e inovagdes possuiam algumas limitagGes que podemos reconhecer hoje; dentre elas
0 uso de pecgas e mecanismos complexos para articular os movimentos e interagdes entre a
maquina e o jogador (o0 que limitava sua aplicabilidade), a mdo de obra para desenvolver,
montar e dar manutengdo nesses sistemas e por ultimo, mas ndo menos importante: o alto custo

de aquisigdo e 0 modelo de consumo deste tipo de produto na época.

1 Jukebox: uma caixa de musica operada por moedas/fichas disponivel tipicamente em bares, lanchonetes e outros
lugares publicos que visavam o entretenimento do publico, muito popular nos Estados Unidos da América durante
0 século 20

2 Wurlitzer, a companhia fabricante de pianos fundada por Rudolph Wurlitzer em 1835 nos EUA
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2.2. AERA COMPUTACIONAL

Aqui chegamos em um ponto historico interessante: na antiguidade, identificamos o
surgimento dos jogos olimpicos e, de repente, demos um salto para o final do século XIX com
0s “jogos eletromecanicos”. Porém percebemos que ha uma lacuna de algumas centenas de
anos entre esses periodos e certamente ha muita historia por tras disso; o evento mais importante
gue nos convém abordar, no entanto, se passa justamente nesse periodo do reconhecimento dos
“jogos eletromecanicos” (no final do século XIX) e na primeira metade do século XX: o periodo
da comumente reconhecido como “Segunda Revolugao Industrial”. Em alguns casos também ¢
comum referir-se a esse periodo como o alvorecer da “Era da Informagdo”, ou ainda, “Era

Computacional” (NORGBERG, 1984).

Com o desenvolvimento tecnolégico advento da revolugdo industrial nesse periodo da
transicdo entre os séculos XIX e XX, houve o surgimento dos primeiros computadores que se
assemelham ao modelo que reconhecemos hoje. A historia dos jogos, especialmente dos “jogos
online” e dos “videogames” que hoje dominam as midias sociais e estdo presentes na vida
cotidiana de inUmeras pessoas, esta intimamente relacionada com a evolucdo dos computadores
ao longo da histéria. Sua origem histérica, como é comum no caso dos jogos, ndo é
absolutamente certa; diversos laboratorios, faculdades e individuos durante esse periodo
chegaram a desenvolver diferentes tipos e conceitos de jogos; porém ha um consenso gque 0s
anos 60 na segunda metade do século XX foram o periodo em que se consolidaram o0s

“videogames”.

Os videogames, a principio, tinham um problema em comum com 0S jogos
eletromecanicos: seu alto custo (no caso, o custo do equipamento capaz de reproduzir os
videogames, os computadores) era proibitivo. Podemos também identificar o surgimento de
uma diferenciacdo de tipos de jogos: haviam os videogames, que por sua vez dependiam de
uma matriz gréafica capaz de desenhar elementos visuais e até mesmo simular dimensdes
(2D/3D) em uma tela com o intuito de imitar a realidade; ¢ haviam os “jogos de computador”,
que precisavam apenas de um console (uma interface de texto, portanto sem a necessidade
aceleragdes graficas, ou “3D”) e uma unidade computacional (vulgo “computador”) para

reproduzir suas rotinas légicas (BRISTOW, 1977).
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A popularidade e a variedade dos jogos de computador e, subsequentemente, dos
videogames se espalhou com muita rapidez a partir da década de 60, gracas ao uso dos circuitos
integrados e da reducédo no custo de producdo dos computadores (BRISTOW, 1977; MOORE,
1965). Porém, o seu publico a principio ainda tinha alcance limitado, tanto pelo custo até entéo
proibitivo ja mencionado quanto pela falta de divulgacdo. O seu consumo era de nicho; ou seja,
apenas aqueles que possuiam conhecimentos acerca de computadores (e acesso a um desses
equipamentos) ¢ que por sua vez tinham ciéncia dos “jogos de computador”. Portanto, a
expansdo dos jogos eletrénicos e dos videogames foi tdo rapida quanto a expansdo e 0

desenvolvimento dos computadores, pois dependiam deste equipamento para operar.

A utilizacdo de computadores para a concepcao, desenvolvimento e execugéo de jogos
era uma ferramenta inovadora, que teve sua concepcao associada aos jogos de ficha em meados
da década de 70; pois removiam-se 0s limites anteriormente apresentados pelos jogos
eletromecanicos, tornando possivel o desenvolvimento e as mais variadas complexidades a
serem inseridas nos jogos e videogames de maneira geral. Essa rédpida evolucdo dos
computadores permitiu que 0s jogos evoluissem tdo rapido quanto suas plataformas, criando
ciclos de langamento e renovacdo e até mesmo uma nova industria — a inddstria dos jogos
eletrbnicos, como a conhecemos nos dias de hoje. Com toda essa evolugéo tecnologica em volta
dos computadores e das plataformas de jogos e videogames (posteriormente conhecidas como
“console”), a descoberta do CI® trouxe a redu¢do no custo dos componentes necessarios para
construir esses dispositivos, viabilizando financeiramente os videogames, finalmente
popularizando-os (BRISTOW, 1977).

2.3. LEI DE MOORE E O ADVENTO DA INTERNET
Em 1965, ainda na tematica da evolugdo surpreendente dos computadores e seus

dispositivos “derivados” ao longo do século XX, Gordon E. Moore, entdo precursor da NM

Electronics (que posteriormente se tornou a Intel Corporation), publicou um artigo teorizando

3 Circuito Integrado ou circuito monolitico integrado (também conhecido como CI, chip ou microchip —do inglés)
é um conjunto de circuitos eletrdnicos em uma pequena superficie plana de material semicondutor, normalmente
feito de silicio
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acerca do desenvolvimento dos circuitos integrados e da velocidade de evolugdo dos
computadores. Moore disse:

“Circuitos integrados nos levardo a maravilhas tais como computadores
domesticos — ou a0 menos, terminais conectados a um computador
central — controles automaticos para automoveis e equipamentos
portateis de comunicacdo pessoal. O relégio de pulso eletrénico
precisaria apenas de uma tela para ser plausivel nos dias de hoje.

(...) Computadores serdo mais poderosos e organizados de diferentes
maneiras. (...) maquinas similares as que ja existem hoje serdo
construidas a um custo inferior em um ciclo muito mais acelerado. (...)
A complexidade para custos por componente minimo tem crescido a
uma taxa de, aproximadamente, 2 (dois) por ano (...) certamente no
curto prazo essa taxa deverd continuar sendo, talvez, aumentar. No
longo prazo, a taxa de aumento é um pouco mais incerta, embora néo
exista razdo para acreditar que ndo permanecera constante por ao menos
os proximos 10 anos.” (MOORE, G. E. Cramming more components
onto integrated circuits. IEEE Solid-State Circuits Society Newsletter,
September 2006. 33-35)

Com esse artigo, houve o surgimento do que ¢ amplamente conhecido como a “Lei de
Moore”. De maneira simples, ela indica que a cada 18 meses (em média), as capacidades
computacionais deveriam dobrar. E claro que, ha mais de 50 anos desde a publicacdo desse
artigo, ndo se trata mais de “dobrar” os numeros a cada 18 ou 24 meses; porém Moore
estabeleceu uma visdo que se concretizou: 0os computadores se expandiram de maneira muito
acelerada e as capacidades computacionais a cada nova década ao longo dos Gltimos 50 anos
foram ganhos extremamente significativos e propiciaram saltos na capacidade tecnolégica da

humanidade.

A comunicacao via internet € um dos meios mais comuns hoje em dia para interacao
entre pessoas, difusdo de noticias, contato familiar e até mesmo para jogar. Sua origem se deu
durante o contexto de Guerra Fria, quando um dos departamentos da Advanced Research
Projects Agency (ARPA), criado pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos, cria uma
rede de computadores e a nomeiam como “ARPANET” em meados de 1969, de forma que
houvesse interacdo entre centros de pesquisas (preferencialmente académicos) para
compartilhamentos on-line (CASTELLS, 2003).
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A ARPANET originalmente era apenas um pequeno programa dentro de um dos
departamentos da ARPA, cujo escopo era o de incentivar os estudos em computacao interativa.
Com o passar dos anos, seu escopo foi ampliado e novas tecnologias foram desenvolvidas a
partir da rede de comunicacgéo originalmente oferecida pela ARPANET. Como a origem da
ARPANET estava intimamente relacionada com os departamentos de seguranca e inteligéncia
militar (Department of Defense — Departamento de Defesa, posteriormente sendo delegada ao
Defense Communication Agency — Agéncia de Defesa em Comunicagdes), em 1983 surgiram
preocupacOes acerca dos codigos e protocolos até entdo desenvolvidos, sob o pretexto de que
estes pudessem apresentar algum tipo de vulnerabilidade as comunicacbes e protocolos de
seguranca militares. Foi entdo que o Departamento de Defesa optou por criar uma outra rede
mais segura, na época conhecida como MILNET para comunicacdo interna, e manter a
ARPANET apenas como um veiculo de pesquisa. Seu home passa entdo a ser conhecido como
ARPA-INTERNET. Apos ser descomissionada em meados da década de 90 e desvinculada das
forcas militares por sua obsolescéncia tecnolégica, seu nome passa a ser conhecido apenas
como Internet, entdo sob responsabilidade da National Science Foundation (Fundagdo Nacional
de Ciéncia). Ao final do ano de 1990, Tim Berners-Lee cria a “world wide web” conhecida
mundialmente como “WWW”4, a partir do qual muitos desenvolvedores passam a programar
seus proprios websites. A Internet passa a ser acessada por diversos provedores® diferentes e
passa a ser considerada uma rede global de comunicacdo online entre computadores
(CASTELLS, 2003).

4 WWW ou “rede mundial” (traducéo livre), comumente referida como a “rede mundial de computadores”
5 Provedor: empresa ou individuo que promove/permite acesso a Internet
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Conforme 0 acesso a internet se expande, os jogos sdo aperfeicoados, comecam a ser
introduzidos nas realidades virtuais, embora a autora néo tenha logrado éxito em encontrar uma
prova documental acerca do primeiro jogo eletrénico inventado, acredita-se que seus indicios
(sendo-0s Vvisto como experimento) ocorreu durante a década de 1950 iniciado por um jogo
simulando uma partida de ténis com o nome “TENIS FOR TWO”. Em 1972 a Atari (empresa
pioneira em jogos de arcade e console) aprimora um jogo conhecido como “PING-PONG”,
criando o “PONG”. Durante o avango tecnoldgico, 0s jogos eletrbnicos comecam a ser
aprimorados, sendo utilizados e destinados a fliperamas popularmente conhecido como Arcade,
consoles (Mega Drive, Super Nintendo, PlayStation, Xbox e outros) e computadores, 0s jogos
passam a ser uma forma de lazer e os jogos multiplayer (mais de um jogador ao mesmo tempo)

se popularizam.

Com o avango e melhoramento da rede mundial de comunicacdo de computadores
(Internet) e de suas tecnologias desde a década de 60 até meados de 1990 (quando a internet
finalmente se popularizou), passam a existir jogos com a possibilidade de interacdo entre
jogadores em tempo real, condi¢do a qual referir-se-a daqui em diante meramente como
“online”.  Conforme observado pela autora, com a evolugdo na computacdo grafica
experimentada a partir do final do século XX até o presente momento, 0s jogos passam a gozar
de novas aparéncias, graficos, e diferentes modos de jogo como por exemplo os MMORPG® e
FPS8, com o surgimento de géneros como os MOBA/ apds da primeira década do século XXI,
entre outros. Acredita-se que o primeiro jogo online de interacdo multiplayer, foi criado pela
Apple em 1989, no qual era utilizada a linha telefonica para comunicacao entre os jogadores,
como se um jogador ligasse para 0 outro para se comunicarem, tratava-se de um jogo de xadrez
(VICTOR, 2018).

¢ Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — Jogo Online Massivamente Multijogador de Interpretacdo
de Personagens, comumente jogos online que concentram um nimero muito grande de jogadores ao mesmo tempo;
fugindo do tradicional conceito de jogo multijogadores que possibilitava apenas 2 a 8 pessoas interagindo em uma
mesma sessao ou partida.

" Multiplayer Online Battle Arena/Arcade — Jogo Online Multijogador de Batalha “Fechada”, jogos com um grupo
grande (5 a 100 pessoas, em média) por sessdo/partida, que ndo tem o propdsito de serem jogados individualmente,
mas diferem essencialmente do género e propoésito proposto pelos MMORPG.

8 First Person Shooter — Jogo de Tiro em Primeira Pessoa.
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A Internet, desde sua popularizacdo e desvinculagéo aos 6rgdos militares no comego dos
anos 90, passou a desempenhar um papel importante como meio de comunicagdo em tempo
real. Nesta época era muito comum os bulletin boards®, que posteriormente deram origem aos
programas de chat'® em tempo real, tal como MSN alguns anos mais tarde. Durante os anos
2000 algumas desenvolvedoras de jogos comegam a programar alternativas de comunicacao
por mensagens de texto durante as partidas, pouco tempo depois alguns canais de voz como
Skype e TeamSpeaker, sdo usados para uma interacdo mais rapida entre as pessoas e entre 0s
jogadores online. Apds essas formas de comunicacéo, as desenvolvedoras de games, comegcam
a introduzir a comunicacao por voz/audio dentro dos jogos, sem a necessidade de utilizar um

outro programa e/ou plataforma para um contato mais rapido durante as partidas.

Conforme experiéncias da propria autora, através do facil acesso da interacdo de voz, o
contato com outros players (jogadores online) que muitas vezes sdo desconhecidos, se torna
instantaneo possibilitando a conversacdo fluente durante as partidas de jogos online, esse
contato se da com jogadores das mais diversas regifes, Brasil, Peru, Estados Unidos, Franca,
China e outros, possibilitando acesso a diversas pessoas que possuem o0 mesmo interesse, porém
gue nunca se viram, mas que desenvolvem uma amizade, em alguns casos se relacionam, se
casam, tanto dentro de um mesmo estado, pais ou até mesmo entre estados diferentes, paises
diferentes, se torna muito acessivel qualquer contato, até mais que Facebook e Instagram, pois,
mesmo que nas redes sociais seja preciso adicionar uma pessoa para ter uma amizade, nos jogos
0 primeiro contato (texto ou voz) ndo necessariamente ocorre por ter a pessoa dentre seus
contatos adicionados em uma conta online, essa interagdo ocorre durante a partida com
“aleatorios” (nomenclatura online para jogadores que ndo fazem parte do grupo de amigos

conhecidos), sejam eles criancgas, adolescentes, adultos ou idosos.

° Bulletin Board ou BBS (Bulletin Board System) sdo programas executado em servidores que permitem a
conexdo de usuarios utilizando um programa de terminal, através dos quais usuarios poderiam trocar mensagens,
enviar e baixar arquivos, ler noticias e avisos, dando origem ao que posteriormente seria considerado o conceito
de “chat”

10 Chat tem origem no termo em inglés, de “conversar”, no contexto da Internet, se refere a uma sessio de
conversas online com 2 ou mais participantes (podendo ser privativas entre dois individuos ou em grupos maiores)
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Esses tipos de jogos, tem se tornado cada vez mais acessados, provavelmente ndo apenas
pelo jogo em si, pois o estilo do jogo influencia muito em cada jogador, mas também pela forma
rapida de interagir e passar um tempo com alguém, sem precisar se expor, pois se um jogador
erra durante a partida, ninguém sabe quem esse jogador € de verdade, e na proxima ele pode
jogar com outras pessoas que ndo sabem que ele errou na partida anterior, entdo nem sempre a
constrangimento, diferente do que ocorre na realidade em sala de aula por exemplo, na qual
uma crianga dé a resposta errada e outros colegas possam rir. Entdo o jogador estéa se divertindo,
se ocupando, contatando outros, melhorando suas habilidades, sem timidez ou vergonha, ele

esta vivendo a chamada “realidade virtual”.

Nesse sentido, alguns dos motivos que podem levar os jovens a optarem pelas vivéncias
no mundo virtual, podem estar no desinteresse pela escola, por ela ndo proporcionar praticas
que signifiquem o sujeito "aluno”, tornando-o apenas mais um diante de tantos outros
(TONCHE, 2014) ou por dificuldades em se relacionar com outras pessoas, por ser uma crianga
ou adolescente socialmente retraido (SZYMANSKI, 2004). Os jogos podem, em certa medida,
se a escola se apropriar de metodologia tecnoldgicas, se tornar um fator que desperte o interesse

de alunos que buscam, no ambiente virtual, espaco para se divertirem e fazerem amigos.
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3. METODOLOGIA

Esta foi uma pesquisa qualitativa que, partindo de uma divida empirica da autora,
buscou compreender as vivéncias e experiéncias acerca do tema, considerando as

singularidades e conhecimentos dos pais que se voluntariaram em participar.

As pesquisas do tipo qualitativas buscam em suas analises compreender todo o entorno
das informacBes coletadas, desde a pergunta até as respostas, avaliando nas raizes da
fenomenologia nas diferentes correntes de seu segmento, sendo elas “o interacionismo
simbdlico, a etnometodologia, os estudos culturais e a etnografia” (ANDRE E GATTI, 2010,
pagina 3), nas quais estdo envolvidos os sujeitos e as informacdes apresentadas, respeitando
como um todo o ambiente no qual estdo inseridos, a cultura, as vivéncias, a historia e

experiéncias, buscando a compreensdo para uma andlise fidedigna.

Este tipo de pesquisa apresenta certas dificuldades em primeiro momento para validacao
dos seus dados e analises dos mesmos, pois se trata da compreensdo das informacdes obtidas e
do pesquisador que as analisam (MINAYO, 2012), dentro desse tipo de pesquisa é preciso
empatia do pesquisador para com o voluntario, para que haja no momento da analise,
reconhecimento e entendimento do ambiente social ao qual essa pessoa pertence ou que 0
mesmo foi educado (MINAYO, 2012).

A compreensdo € chave para a pesquisa qualitativa. MINAYO (2012, pagina 623)
afirma que “o verbo principal da andlise qualitativa é compreender”, pois se faz necessaria a
compreensdo a partir do olhar do outro, a mesma reforca que o compreender ndo é algo
inquestionavel e que sempre ha uma nova compreensdo, uma nova forma de estudo do que foi

compreendido.

GATTI (2012) informa que uma pesquisa ndo se trata apenas da técnica como se
realizou, mas da abordagem e da “compreensdo da realidade”, de forma que parte da pesquisa
estd na perspectiva do pesquisador, desde a pergunta inicial, as hipoteses, a coleta dos dados,

analise de cada informacéo, até a sua consideracao final.

Inicialmente a pesquisa pretendia ser realizada com pais/responsaveis de estudantes de

com quatro turmas, sendo duas de quinto ano do ensino fundamental, uma turma da rede publica
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e a outra da rede privada, as outras duas turmas do segundo ano do ensino médio, sendo
novamente uma da rede privada e a outra da rede publica, estipulando-se aproximadamente

trinta alunos por turma, totalizando 120 pais participantes.

Embora houvesse contato e tentativa da autora com as escolas, poucas se

disponibilizaram em abrir espaco para realizagéo da pesquisa no segundo semestre de 2020.

No caso da rede privada todas as escolas contratadas, inclusive algumas de cidades
préximas, o retorno a pesquisa foi negativo, ambas com o esclarecimento que devido a
pandemia atual ocasionada pela COVID-19 e os processos de rematricula, sobrecarregou-se 0s
pais e a escola, impedindo-os de incluir qualquer atividade extra, além das ja realizadas e

programadas pela instituicao.

Nas escolas da rede publica a Unica escola contratada de 5 ano do ensino fundamental,
se prontificou rapidamente em colaborar com a pesquisa, desde a coordenacéo e direcdo, até a
professora da classe escolhida (a turma foi selecionada pela prépria escola pela participacéo
ativa de pais e frequéncia dos alunos na realizacdo das atividades), para a escola publica de
segundo ano do ensino médio houve retorno e interesse imediato de um membro do corpo
docente, possibilitando o contato com responsaveis de uma turma de segundo ano do ensino

fundamental.

Para a realizacdo da pesquisa, primeiramente 0s pais interessados precisaram assinar o
termo de consentimento, que foi entregue conforme o método que a escola utilizava para
contata-los, fosse por via impressa fosse por meios digitais (e-mail, aplicativos de texto). Apds
a devolugéo dos termos com a assinatura dos interessados e com a opgao de contato escolhida
para o envio do questionario, fosse por e-mail ou aplicativo de texto WhatsApp, 0s participantes
receberam o link (elemento hipermidia, que permite acesso a um contetdo web) para acesso ao

guestionario.

O questionario foi criado na plataforma Google Forms, uma op¢do da empresa Google,
para criacdo e execucdo de pesquisa através de questionarios, que permite a criacdo de um link

de acesso para a insercéo de dados (perguntas e respostas).
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Conforme definido, os questionarios ndo permitiam a identificacdo, sendo utilizado um
cddigo. Desta forma, garantiu-se o sigilo e anonimato das informages, conforme previsto na

aprovagcdo realizada pelo Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos

3.1 ESCOLAS DA REDE PRIVADA

Devido a ndo possibilidade das escolas privadas em participar da pesquisa neste
momento, ndo houve participacdo de pais da rede particular de ensino, comprometendo parte
da pesquisa, que pretendia compreender, observar se existiam diferencas no contato dos pais
das redes particulares e publicas de ensino com o0s jogos e as plataformas mais utilizadas para

a realizacdo das partidas.

3.2 ESCOLA PUBLICA ENSINO FUNDAMENTAL -5 ANO

O primeiro contato com a escola foi através de ligacdo telefonica, porém para uma
melhor compreensado sobre a pesquisa, Termo de Consentimento de entrega aos pais e contato
com o questionario, foi solicitado pela coordenacéo da escola o envio desses documentos. Apds
avaliacdo da coordenadora da escola marcou-se a data para a entrega dos termos em vias
impressas para que fossem entregues aos pais junto com as atividades quinzenais (medida
adotada pela escola para a realizacdo das atividades escolares durante a pandemia). Apos 15
dias a escola informou que ja estava com os termos assinados e poderiam ser retirados. Assim

prosseguiu-se com a pesquisa, agora diretamente com os pais/responsaveis pelos alunos.

A turma escolhida possuia 29 alunos, sendo convidados 29 pais. Dos 29 termos
entregues, 27 retornaram e destes apenas 5 pais demonstraram interesse pela pesquisa e, entre
os voluntarios, 4 solicitaram o envio do link com o questionario pelo aplicativo de texto

WhatsApp e 1 por e-mail, sendo entdo encaminhado.
3.3 ESCOLAS DO ENSINO MEDIO DA REDE PUBLICA - 2 ANO
O contato com a escola ocorreu pelo aplicativo de texto WhatsApp, através de um

membro do corpo docente conhecido pela autora, que demonstrou interesse na pesquisa, se

prontificando rapidamente para auxiliar e contribuir com a mesma.
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A turma escolhida nessa escola era composta por 40 alunos. Todos 0s pais/responsaveis
foram comunicados/informados sobre a pesquisa, mas apenas um demonstrou interesse em

participar, solicitando que o termo e o questionario fossem enviados pelo aplicativo WhatsApp.
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4. O QUE OS PAIS/RESPONSAVEIS SABEM SOBRE JOGOS E OS JOGADORES
ONLINE

Como ja indicado, seis (6) pais/responsaveis demonstraram interesse na pesquisa
retornando os Termos de Consentimento Livre e Esclarecidos assinados, entretanto, apenas
quatro (4) responderam efetivamente ao questionario. Desta forma, apresentamos a seguir 0s
resultados dos dados obtidos com esta amostra, ainda que reduzida, mas significativa para uma

primeira compreensdo sobre o tema e para 0s objetivos propostos.

4.1 CONHECIMENTO SOBRE OS JOGOS

Sobre a experiéncia dos pais/responsaveis com jogos, 0s quatro (4) pais/responsaveis
afirmaram ja terem jogado algum jogo eletrdnico, independentemente de sua plataforma
(videogame, computador, celular e outros), porém apenas dois (2) deles afirmaram ter alguma
experiéncia em jogos online, permitindo observar que mesmo havendo uma vivéncia anterior
com jogos eletrbnicos, esses participantes da pesquisa ndo necessariamente demonstram
conhecimento acerca jogos online, sobre conhecer tantas possibilidade disponiveis e
proporcionadas pelos jogos virtuais, como no caso das interagdes online, jogos de classificacéo
(alguns jogos possuem modo competitivo que classificam o nivel do jogador, como por
exemplo Bubble Shooter, possui sistema de classificacdo, podendo ser jogado apenas na
modalidade online, para que o nivel do jogador seja avaliado, mesmo que neste caso ndo haja
interacdo com outras pessoas, mas tornando visivel o “nick” (abreviagdo da palavra em inglés
“nickname” (apelido) que o jogador escolhe para jogar) ¢ jogos como Pokémon Go, em que 0
jogador precisa estar conectado ha um sistemas “WiFi”” (nome popular para tecnologia WLAN
— Wireless Local Area Network) ou internet de dados maéveis, disponibilizada pelas redes de

telefonia mdvel, para que seja possivel a realizacéo da partida.

E possivel que haja algum contato dos filhos com esses jogos e que 0s pais/responséaveis
ndo tenham conhecimento de que sdo jogos online. Se isso ocorre, provavelmente seja por
desinformacdo ou por se relacionarem com os jogos online da mesma forma que vivenciaram
0S jogos eletrénicos e ndo necessariamente online. Esse tipo de experiéncia ou desinformacéo,
pode ser um elemento de preocupacéo, haja vista que essas interag0es podem apresentar risco
a crianca ou adolescente, motivo pelo qual, a escola, de forma geral, a educagdo necessite ter

maior dominio desses conteudos, para que possa orientar estudantes e pais/responsaveis, bem
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como, em alguma medida acrescentar esse tipo de contetdo em suas préticas, contemplando o
que esta previsto na Lei 9394/1996 (LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Escolar) que
cita no Art. 1°, paragrafo2®, “ A educagao escolar devera vincular-se a0 mundo do trabalho e a
pratica social”. Se considerarmos que, as circunstancias de pandemia, favoreceram o cenario
para execucao de trabalhos escolares nas residéncias, através do “home office” e do online, bem
como a socializagdo, através da interacdo online com familiares, amigos, vizinhos e outros,
abre-se um caminho para que as instituicbes escolares possam explorar, com segurancga e

responsabilidade esse tipo de instrumento, como por exemplo 0s jogos online.

Os pais e mées respondentes da pesquisa, quando questionados sobre dedicarem tempo
a conhecer esses jogos, a maioria informou destinar aos jogos eletrénicos parte de seu tempo,
exceto um que mencionou ndo jogar, embora ja tenha tido contato. Os outros trés (3)
participantes salientaram uma frequéncia semanal em contato com os jogos eletronicos, ainda
que estes ndo sejam precisamente online, apresentando interesse e até mesmo exemplo deles
aos filhos sobre o envolvimento com os games, permitindo compreender que nao se trata de um
lazer apenas para criancas e adolescente, mas para adultos, pais, também podem utilizar-se

desse lazer/passatempo.

Ainda que haja controvérsias, alguns autores baseiam-se em teorias de substitui¢do de
atividades para justificar o tempo destinado aos videogames e jogos eletrénicos, demonstrando
que os players negligenciam a realizacdo de atividades sociais e outras com grande importancia
(ABREU ET AL 2008), sugerindo o entendimento de que ainda que 0s jogos conduzam a
sentimentos de prazer, 0 acesso frequente aos mesmo pode tornar-se um vicio, causando aos
jogadores dependéncia desta atividade eletrénica, impossibilitando as realizacdo de outras

atividades importantes para o convivio social.

Quando perguntado sobre o tempo/periodo que os filhos tem contato e jogam
videogames 0s pais/responsaveis responderam, em sua maioria, que esse acesso inicial ocorreu
ha menos de 4 anos. Apenas o responsavel pelo aluno do ensino médio informou que o primeiro
contato ocorreu entre 5-6 anos atras. Sobre o tempo jogando online todos informaram que este

contato ocorreu ha menos de 4 anos.

Desta forma, podemos observar que o contato com jogos dessa natureza ocorreu ainda

na infancia, considerando-se que os alunos de quinto ano do ensino fundamental possuem, em
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média, idades entre 10 e 11 anos, e sendo seu acesso aos jogos com menos de 4 anos, jogado
pela primeira vez por volta de seis (6) anos de idade, inclusive com jogos online, evidenciando
uma exposicao precoce ha conteddos virtuais. Cabe lembrar que, situac@es cotidianas, em que
criancas de 2 e 3 anos, procuram por celulares e tablets para distracdo, e em alguns momentos
ndo havendo monitoramento de um responsavel sobre o conteldo acessado, podem acessar
sites/contetidos inadequados & idade ou mesmo, que os colocam em risco do ponto de vista das
situacOes de pedofilia constantemente noticiados pela midia, com os jogos online, esses riscos
também se mostram evidentes, principalmente quando criancas muito novas ndo tem

monitoramento constante dos pais/responsaveis.

Sobre as plataformas mais utilizadas para acesso aos jogos, todos 0s participantes
informaram os acessos através de celulares e tablets, apenas dois acrescentaram 0 acesso por
meio de computador e/ou notebook e um informou através do console (Xbox, PlayStation e

outros).

Nos dados obtidos fica evidente que, os dispositivos mdveis sdo a tecnologia utilizada
que mais facilita o contato com os jogos virtuais, levantando a hip6tese de que sendo de custo
monetério mais baixo que o de console ou computador, melhor portabilidade (podendo estar
em bolsas, bolsos da prdpria roupa), facil manuseio e conectividade através de rede wireless e
dados moveis, estes dispositivos se tornam a fonte mais acessivel para 0 consumo de conteddos
virtuais, possibilitando as diferentes classes sociais 0 contato com o mundo virtual, mesmo com
sua tecnologia sendo mais recentemente desenvolvida para essa finalidade. A conectividade
através de consoles existe, como ja vimos, antes mesmo dos computadores e dispositivos
moveis, ainda que seja um dos primeiros equipamentos criados para a finalidade de jogos

eletronicos.

Com o desenvolvimento tecnologico dos jogos para console, bem como o dos
computadores, a tecnologia atual exige do usuario investimento em equipamentos de qualidade,
gue permitem acesso a jogos mais elaborados tanto em contetdo, como em graficos. Ainda que
muitos jogos estejam disponiveis para celulares e tablets, quando jogados em computador e
consoles o desempenho é qualitativamente melhor, por serem desenvolvidos para amplas
plataformas, e/ou pelo uso de emuladores (programa que imita um outro sistema) de sistemas
operacionais de dispositivos mdveis, o custo para aquisicao de alguns jogos se torna alto. Como

exemplo podemaos citar o caso do jogo Among Us, que para plataformas de dispositivos méveis
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seu custo é gratuito, para joga-lo no computador seu custo é de aproximadamente R$11,00
(onze reais), uma vez que o game é comprado, ele fica disponivel por tempo indeterminado
para 0 aquisitor. Mostra-se assim, que existem vantagens e desvantagens entre 0s usos das

diferentes plataformas, ainda que algumas sejam mais recentes que outras.

Nesse sentido, o estudo com estudantes de escolas particulares poderia evidenciar
diferencas em relacdo ao acesso e uso desses jogos. Como nao foi possivel realiza-los nesse

momento, cabe observar que um outro estudo pode e deve ser realizado nesse sentido.

4.2 0S JOGOS E AS INTERACOES ONLINE

Quando solicitado que informassem 0s jogos online mais jogados pelas criancas ou
adolescentes, podendo informaram mais de um jogo, 0 game Among Us teve maior destaque.
Esse jogo esta disponivel para amplas plataformas, sendo gratuito para celulares ou tablets,
favorecendo a aquisicdo do game, bem como maior acesso entre os usuarios de dispositivos
moveis. Entre os participantes da pesquisa, este jogo € acessado pela maioria das criangas e

adolescentes que utilizam dispositivos moveis para jogar.

Cabe lembrar que Among Us é um jogo simples e leve e sua classificacdo indicativa €
para maiores de 9 anos, estando adequado a idade dos filhos dos pais participantes da pesquisa,
entretanto, ndo € possivel afirmar que criangas e menores nao tenham contato com esse tipo de

Jogo, haja vista sua disponibilidade para aparelhos celulares.

Este jogo permite um total maximo de 10 participantes por partida, ocorrendo em uma
nave espacial. Existem duas formas de encerrar a partidas quando ndo se é impostor, séo elas
concluindo todas as “tasks” (tarefas), ou encontrar entre os 10 participantes 0S impostores (0
numero de impostores pode variar de 1 a 3 entre os 10 jogadores, podendo variar de acordo com
a escolha do “host” (no portugués hospedeiro, nos jogos o lider da partida). No jogo os
impostores tém a fungdo de matar os participantes que ndo sdo impostores, assim, para
identificar entre os participantes quem é ou ndo impostor, é preciso localizar o corpo do player
que fica na nave, quando morto pelo impostor. Quando alguém encontra o corpo é convocada
uma reunido entre os jogadores, através de uma opg¢do do préprio game, sendo essa, reuniao
realizada através de chat de texto, quando entdo os participantes mencionam todo seu percurso.

Nessa conversa, aquele que a maioria ndo concordar com a versdo é escolhido para ser ejetado
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da nave, seguindo-se a partida. O jogo € simples e leve em suas propriedades, porém para ser
um bom jogador, é preciso que o impostor seja um bom enganador, para que todos acreditem

nas suas versoes.

Outros jogos muito conhecidos entre criangas e adolescentes e informado pelos
pais/responsaveis participantes da pesquisa foram o League of Legends, conhecido
popularmente como “LoL”, e o jogo Teamfight Tactics, conhecido como TFT, ambos com
classificacdo indicativa para maiores de 12 anos. Enquanto no LoL a partida ocorre entre dois
times, com 5 jogadores em cada, em que a vitdria ocorre através da destruicdo da base inimiga,
com comunicagao entre 0s jogadores através de chat de texto, no TFT, um jogo da modalidade
“todos contra todos”, o jogador ndo participa de equipe alguma, com vitoria através do Unico
que sobreviver a batalha, e com chat de texto para comunicacao, para informar a localizacéo de
algum player, habilidade utilizada para Gltimo golpe ou até mesmo para provocagdo entre 0s

players.

O jogo League of Legends, € popular entre 0s usuarios que acessam jogos por meio do
computador, por ser um jogo em equipe e ndo precisar de equipamento de alto custo para seu
funcionamento, sendo acessivel em computadores e notebooks com especificacbes mais

simples, ndo necessitando alta tecnologia.

Os jogos Fortnite e Free Fire, sdo jogos da mesma modalidade “campo de batalha”,
ambos permitem opg¢des de partidas individuais ou em grupos com limite maximo de 4
jogadores no “squad” (esquadrdo), nos quais ganha a equipe ou individuo que sobreviver por
ultimo. Ambos os jogos possuem classificagdo indicativa para maiores de 12 anos, e séo

gratuitos. A diferenca entre eles estd nas plataformas permitidas para se jogar.

O game Fortnite foi desenvolvido para todas as plataformas, enquanto o game Free Fire
foi desenvolvido apenas para dispositivos moveis (podendo ser acessado no computador através
de emuladores). Entre 0s responsaveis que mencionam esses jogos como mais acessados, esta
um aluno do ensino fundamental, que ndo atende aos requisitos minimos da classificacao
indicativa, por ter menos de doze (12) anos. Consideramos que este acesso, ocorra por
desconhecimento dos responsaveis sobre os jogos possuirem classificagdo indicativa ou
mesmo, por ndo considerarem haver algum “risco” de ser utilizado por idade inferior ao

indicado. A comunicacéo nestes jogos é através de chat de voz, para que haja uma acdo imediata
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entre os membros da equipe, ndo perdendo fragOes de segundo ao digitar. Portanto, a
comunicagdo por voz é uma condi¢do necesséria e fundamental para o0 bom desempenho no
jogo. Cabe pensar que, nesses momentos, 0 modo como um jogador se refere ao outro pode ter
conteddos carregados de preconceitos ou mesmo agressivos/violentos, haja vista que aquele

que erra pode levar a equipe a perder a partida e que esses jogadores nem sempre se conhecem.

Outro jogo mencionado pelos responsaveis/pais participantes da pesquisa foi o
Paladins, disponivel apenas para computadores e consoles. Esse jogo esta atualmente
disponivel de forma gratuita, com classificagdo indicativa para maiores de 12 anos, sendo um
jogo entre duas equipes, contando com cinco (5) jogadores em cada time. Os mapas envolvidos
no jogo proporcionam diversas formas para a vitoria do time, seja em escolta de carga ou em
dominio de regides especificas de cada mapa. A maneira como o0s jogadores dialogam ocorre

através de chat de voz, possibilitando informac6es imediatas entre eles.

Apenas um dos pais informou néo ter conhecimento sobre o(s) jogo(s) mais acessado(s)
pelo filho, demonstrando ndo haver monitoramento sobre os contetdos acessados pela crianca.
Desta forma, pode-se supor que isso ocorra devido a rotina de trabalho e execucgéo de atividades
que impossibilitam esse acompanhamento junto a crianga, deixando em aberto questdes como:
“Por que este responsavel ndo consegue saber sobre o jogo acessado pela crianca?” ou talvez
“Quais motivos levam um pai/mae a permitir o acesso a jogos online sem conhecimento do
jogo?”. Algumas hipdteses podem ser levantadas, entre as quais o fato de ter muito rapido
avanco tecnoldgico, bem como a criagdo e desenvolvimento de novos jogos que dificultam o
acompanhamento/conhecimento por parte dos pais, bem como, pelo fato de que criangas e
adolescentes, em contato com outros jogadores online, podem facilmente tomar contato com

novos jogos sem o conhecimento de seus responsaveis.

Todos os jogos mencionados pelos participantes da pesquisa, apresentam interagdes
multiplayers, seja por conversas de texto, seja por chat de voz, facilitando as interagdes com
outros jogadores, favorecendo o contato com diversas pessoas, sejam elas conhecidas ou néo.
Portanto, ainda que a amostra seja pequena, todos os participantes da pesquisa indicam, pelo

tipo de jogo mencionado, que seus filhos estabelecem contato com outros jogadores online.

Na pergunta em aberto sobre o que sabem os pais sobre como os filhos conheceram os

jogos, trés (3) pais responderam, com relatos que seguem:
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“A irma mais velha comecou a jogar e ela entrou junto. (A irma
conheceu com amigos na escola)”. (responsavel 1)

A resposta apresentada permite saber que 0 primeiro contato com 0s jogos comegou na
escola por influéncia dos amigos com a filha mais velha, que posteriormente compartilhou com
a irma mais nova, demonstrando a influéncia que os amigos exercem, inclusive para a pratica

de um hobby desenvolvido no ambito doméstico.

“Pra falar a verdade ndo sei direito como se joga sei q tem varios amigos
na sala do jogo”. (responsavel 2)

Podemos compreender que embora este responsavel saiba da existéncia das interacGes
durante a partida, 0 mesmo ndo sabe com ela efetivamente ocorre, e nem como a mesma
comecou. Talvez esse seja um ponto ndo observado quando a crianga comecou a interagir nos

jogos.

“Pesquisando na internet e com informacdes dos irméos e colegas da
escola.”. (responsavel 3)

Fica evidente que houve curiosidade/iniciativa da propria crianga em obter informacGes
sobre conteudos de jogos, demonstrando conhecimento para além dos jogos, como o de
“navegar” pela internet para se manter atualizada sobre os contetdos que possui contato. Este
relato reforga o que constatamos no primeiro relato, o da influéncia dos colegas de classe/escola
para a préatica e habito nos jogos, bem como do irmdo mais velho que contribui para maior

contato com esses jogos.

Diante dos relatos, fica evidente as influéncias dos amigos e colegas da escola, bem
como a influéncia de outros membros da familia, como a dos irmé&os, bem como dos proprios
pais, como identificado no inicio, ou seja, a frequéncia dos pais em acesso aos jogos durante a

semana, contribuindo para esta préatica de lazer e diversao.

Sobre o tempo que cada crianca/adolescente leva jogando, os participantes selecionaram
umas alternativas diferentes, permitindo a observacao de que ndo existe um padréo para o tempo

gue se passa nos jogos, e que em alguns momentos ha dificuldade para controlar esse tempo,
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entretanto alguns responsaveis indicaram procurar monitorar o tempo dedicado aos jogos por

seus filhos.

Estudos apontam e recomendam que o tempo adequado para despender em jogos
eletronicos seja de aproximadamente uma hora, e que jogos que ultrapassem esse tempo, seja
por conta da histdria ou da duracdo da partida, se facam durante os fins de semana, evitando
jogar préximo ao horario de dormir e por mais de 50 minutos sem uma pausa de pelo menos 10
minutos (Alves e Carvalho, 2011), proporcionando melhor experiéncia e condi¢des saudaveis
para o jogador, tanto dentro dos jogos (evitando cansaco mental) como na “vida real”, podendo

desenvolver habitos saudaveis, sem se afastar da pratica que agrada esses jogadores.

Ainda que ndo haja um padrdo sobre o tempo adequado a ser destinado aos jogos entre
os filhos dos responsaveis participantes da pesquisa, alguns deles conseguem determinar um
periodo em que 0 acesso aos games ocorre, sendo este na maioria das informacdes apresentadas,
durante o periodo noturno, provavelmente, periodo este, em que ja se encerrou o horario escolar,
bem como as tarefas advindas de demandas escolares. bem como possiveis atividades
domeésticas. O periodo noturno também pode ser o0 momento em que 0s pais/responsaveis, tém
a possibilidade de acompanhar as partidas e as relacfes que podem se desenvolver através dos
jogos, o que pode ndo ser tdo adequado as criancas, pois acaba-se jogando préximo ao horéario

de dormir, e como ja visto, ndo € o recomendado por alguns estudos.

Tratando de forma mais especifica sobre as interagdes online e a possibilidade de
contato com outros jogadores desconhecidos, cada pai ou responsavel apresentou um tipo de
resposta, bem como sua seguranca em relagao a resposta, sendo elas, como se segue.

Um informou que o filho joga apenas com amigos conhecidos (todos conhecidos
pessoalmente), porém o mesmo nao classifica seu conhecimento acerca desse contato com
absoluta certeza. Sobre essa incerteza, algumas hipoteses podem ser levantadas, desde o
desconhecimento das interagdes com outros jogadores além dos conhecidos, ou por inseguranca
com relacdo crianga, por ndo ter confianca absoluta na fala quando questiona sobre com quem
esta a jogar, ou pelo pouco conhecimento acerca do jogo, acreditando que 0 mesmo s ocorra

com amigos proximos.

Outros responsaveis informam saber que a crianga ou adolescente joga com amigos,

conhecidos e pessoas que ndo conhecem, mas, nesse caso, Com outras pessoas apenas quando
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obrigatério. Ambos os responsaveis informam ter certeza absoluta sobre o dado informado,
demonstrando que ha conhecimento pleno destas interacGes e sobre os jogadores que sao

contatados.

Um dos pais que afirma conhecimento sobre o filho jogar sozinho ou com apenas
conhecidos, salienta que mesmo que a crianga entre no voice com os conhecidos, o audio da
conversa é ouvido por todos que se encontram no ambiente onde se realiza 0 passatempo,
mesmo com a disponibilidade de acompanhar esses didlogos, 0 mesmo ndo demonstra certeza
absoluta sobre a informacdo dada, apresentando que por mais que haja um monitoramento,
ainda ha dificuldades em saber realmente quem sdo os outros jogadores. Essa observacao parece
colocar um alerta sobre 0 quanto é possivel que os pais/responsaveis acompanhem plenamente

todas as interagcOes a que seus filhos estdo sujeitos nos jogos online.

Pode ser interessante para que 0s pais consigam acompanhar essas interagoes, e saber
se 0s jogos sdo ou ndo indicados aos seus filhos, dialogar com eles, demonstrando confianca e
interesse nesse gosto pessoal da crianca ou adolescente. Conversas francas sobre 0s riscos e
perigos da vivéncia online, considerando-se manter o computador/notebook ou console em
ambientes de acesso a todos, podendo haver contato visual com a tela de jogo, podendo
acompanhar tanto as partidas quanto os chats de texto, e onde seja possivel ouvir quando ha o
didlogo por voz. Aos que jogam a partir de dispositivos mdveis, manter a crianca com o
dispositivo por perto, evitando que se feche em ambientes como quartos, por exemplo, pode ser
preventivo de situacdes de violéncias verbais e outras. Essas sdo algumas sugestdes que podem
melhorar o monitoramento durante os jogos. Ainda, que as escolas, conhecendo melhor esses

jogos, possam também exercer papel educativo e ndo repressivo aos jogos online.

Quando questionados sobre saberem acerca da comunicacdo com outros jogadores
durante as partidas, trés (3) dos participantes da pesquisa informaram conhecer sobre essa
comunicagdo, um entre eles salientou que sabia sobre o contato apenas com conhecidos,
enquanto os outros dois, afirmaram conhecimento acerca dos conhecidos e desconhecidos

pessoalmente, que jogam com o filho.

O quarto responsavel informou ndo saber sobre as interagdes com outros jogadores,
menos ainda com desconhecidos, essa resposta demonstrou que ndo houve compreensao acerca

do que se foi perguntando, pois anteriormente 0 mesmo responde que a crianga jogava apenas
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com conhecidos. Outra hipétese, € a de que a crianca ndo dialoga durante as partidas com outros
jogadores, ainda que o jogo permita, porém encontramos dificuldades em analisar sobre essa
resposta, dado ao contexto de aplicacdo do questionario, ainda sim, € possivel observar que
pais/responsaveis mantém certo desconhecimento sobre jogadores online e sobre a interacéo

que seus filhos estabelecem com esses players.

Nas respostas obtidas, os Unicos que possuiam conhecimento sobre o contato com os
jogadores online foram os pais da crianca do ensino fundamental privado e a mée da adolescente
(Ensino Médio), os pais das criancas do ensino fundamental publico apresentaram pouco
conhecimento sobre 0s jogos e 0 que 0 mesmo proporciona, favorecendo, neste pouco
conhecimento, um espaco vulneravel para a crianca, pois ndo ha controle, e se ha, ndo se sabe
como fazé-lo, reforcando nesta pesquisa a importancia de ser ter dentro do ensino baésico,
praticas que permitam a informagdo e conhecimento sobre o mundo virtual, sobre seus
beneficios e maleficios, considerando que “os games se inserem num contexto cultural-
curricular juvenil” (MOITA, 2007a, p.58), pois atualmente os jogos fazem parte das vivéncias

e desenvolvimento das criancas e adolescentes.

Ainda, como dado constitutivo da pesquisa, foi solicitado aos pais que haviam
respondido sobre saber em relacdo as interacdes online, que relatassem brevemente como

ocorre esse contato dos filhos com os outros jogadores. Os responsaveis relataram o que segue

“No lol, ela entra em time por sorteio com outras 4 pessoas aleatérias
(Se n estiver jogando com algum amigo) e entdo, se ela gostar do
jogador do time dela e tiver um bom entrosamento, ela adiciona esse
jogador e eles podem jogar junto em voice quando quiserem.” (Primeiro
relato).

Neste primeiro relato a mée mostra que conhece o funcionamento de localizagéo de
partida a0 mencionar “ela entra em time por sorteio com outras 4 pessoas”, OU Seja, Sa0 5
pessoas aleatorias, porem de niveis proximos que formardo um time. Em sequéncia ela relata
que se h&d uma boa comunicagdo/contato com um desses participantes aleatorios a filha adiciona
para que possam jogar mais partidas juntos futuramente. Ao esclarecer como esse contato
ocorre, ela demonstra que ha comunicacédo da filha sobre com quem ela esta jogando, como e

onde ela conheceu o colega, indica que ha interesse da mée em saber quem participa do time
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com a filha, remetendo a uma boa comunicacédo entre mée e filha, bem como confianga de que

a companhia é boa para sua filha.

Como ja mencionado anteriormente, o jogo “LoL” (League of Legends), funciona com
didlogo atraves de chat de texto, sé sendo permitida a conversagao por voz, quando 0s jogadores
s&o amigos dentro do jogo, porém nem todos 0s jogos se apresentam dessa forma, ou seja, jogos
como Fortnite, Paladins e Free Fire (mencionados pelos pais) s@o jogos que normalmente o
primeiro contato se da diretamente por voz, ainda que tenha a opc¢éo de texto, ela raramente é
utilizada, pois o tempo que se passa digitando uma informacdo, demanda mais segundos e
minutos da partida, e isso pode fazer com que a equipe perca 0 jogo, entdo, sendo instantanea a
informacdo por voz, torna-se na maioria desses jogos a primeira forma de contato entre o0s
jogadores.

“O jogo por console fica na sala e acompanhamos o tempo todo. Os de
celular e laptop, acompanhamos por historico, visualiza¢do e bastante
didlogo com ela. Quando h& qualquer tentativa de didlogo escrito no
jogo, geralmente ela nos comunica e ndo mantém continuidade no jogo.
Migrando para outra partida ou jogo.” (segundo relato)

Neste segundo relato parece existir uma estratégia utilizada pelos pais, qual seja, em
manter o dispositivo em um ambiente ocupado por todos na residéncia, que proporciona um
controle maior sobre a comunicagcdo com outros jogadores, bem como acompanhamento dos
games jogados, o dialogo entre os pais com a filha também parece favorecer o0 monitoramento
sobre 0s jogos e as pessoas com as quais a mesma esta jogando, bem como o conhecimento dos

responsaveis sobre 0 mundo dos games acessados pela crianga/adolescente.

Quando solicitado que informassem o que consideravam como fatores para que os filhos
continuassem a jogar, um dos responsaveis respondeu que “Devido a pandemia, tem ocupado
um tempo maior, com os jogos”, demonstrando que neste momento de isolamento, restri¢cbes
para atividades em lugares publicos, tem ocasionado uma frequéncia maior nos jogos, se

tornando o lazer principal.

Alguns dos motivos que podem ser considerados para esse tipo de tempo destinado aos
jogos, conforme seus relatos, também ocorra pelo tipo de residéncia, sendo um apartamento
com pouco espaco para atividades que auxiliam no desenvolvimento motor e de coordenagéo,

e também a inexperiéncia dos pais estarem constantemente em casa, aprendendo e se adequando
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em alguns casos para exercer suas atividades profissionais de maneiras online, ndo oferecendo
ou ndo sabendo como oferecer atividades fisicas necessarias para a saude das criangas, e
permitindo que a mesma passe do tempo recomendado, jogando constantemente no periodo de

isolamento social.

Outros dois responsaveis informaram que o fator predominante est4 na possibilidade de
fazer varios amigos, ou de se reunir com os amigos de escola para realizarem algum lazer juntos.
Compreende-se entdo, que para esses responsaveis/pais, 0s jogos possibilitam aos filhos boas
experiéncias nas relagdes com outros jogadores, bem como encontros com amigos de escolas,
quando nao hé& possibilidade de se reunirem pessoalmente, para dialogar, divertir-se, enfim,

tornando os jogos online um espaco de sociabilidade.

Um dos responsaveis afirmou que o filho prefere esses jogos, sem demonstrar motivos
para que isso ocorra, apenas como um gosto pessoal da crianca para essa atividade. Essa
afirmacdo, permite a observacdo de que pouco se sabe sobre o que esses jogos causam ou
motivam esta crianca a estar frequentemente acessando-os, e demonstra uma possivel auséncia
de dialogo entre pai e filho sobre este tema. Ainda este responsavel salientou ter certeza de a
preferéncia por esses jogos seja 0 motivo, ou seja, 0 jogo por ele mesmo, sem considerar todos

0s demais elementos envolvidos em um jogo online.

Ao serem questionados sobre a importancia que as amizades virtuais tem para os filhos,

um dos responsaveis selecionou algumas opcdes de respostas, as quais destacamos abaixo:

“Meu/minha filho(a) gosta de ter amigos online pois eles ndo o/a conhecem e assim
ele(a) ndo precisa ser auténtico(a) com eles.”

“Outros: Ela esta inserida em um ambiente majoritariamente virtual.
Amigos virtuais sdo consequéncia desse ambiente.”

Nota-se nessas afirmacdes que a diversdo da adolescente é através do mundo virtual,
proporcionando um espago convidativo a estar sempre em contato com amigos através da
internet. Desta forma, estando em contato com pessoas que possuem 0S Mesmos gostos pessoais
que ela, proporciona companhia constante durante os jogos, porém nao houve certeza absoluta
do responsavel sobre as informagdes apresentadas, demonstrando que possa haver outros

motivos.
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Outro participante informou que a filha "joga pg a irma joga, sendo um meio de passar
o tempo”. Logo, percebe-se que o interesse nos jogos € pela influéncia de um familiar, se
constituindo em uma forma de distracdo, e necessariamente por conta das amizades possiveis
nos jogos, ndo sendo o foco da crianga os contatos que se realizam com outros jogadores, mas

sim a diversdo que 0 jogo proporciona.

Novamente na mesma questdo, outro pai relatou que: “Ndo hd amigos online... somente
durante as partidas. Exceto irm&o. ”, salientando que o unico “amigo” dentro dos jogos ¢é o
préprio irmao, sendo o contato com estranhos, durante a obrigacdo das partidas em times e que
necessitam de comunicacdo, seja esta por chat ou voz e ainda que esta seja a resposta, 0 pai nao

demonstra certeza sobre o dado informado.

Por fim, outra participante respondeu que “Meu/Minha filho(a) se sente muito
sozinho(a) e ter amigos online é uma forma de passar um tempo jogando com uma companhia”.
Neste caso depreende-se, que a crianga nao joga apenas pelo entretenimento do jogo em si, mas
pela companhia que 0 mesmo proporciona, aproximando-0, mesmo que de maneira virtual, de
seus possiveis amigos (pessoas com 0s mesmo gostos e interesses). Este mesmo participante
em questdo anterior, havia informado que a crianca apenas prefere jogar, porém ao chegar nesta
questdo € revelado que hd o motivo da crianca se sentir sozinha, e buscar por companhia.
SZYMASKI (2004) afirma que é na familia que a crianca se constitui como sujeito, por troca
intersubjetiva que se constréi na afetividade, sendo o primeiro referencial para constitui¢do
identitaria. Essa necessidade parece evidenciar que o ambiente familiar e social ndo proporciona
algumas relacdes afetivas que fagam com que essa crianga se sinta proxima aos membros da

familia, sentindo-se dessa forma sozinha, conforme relato.

Ao solicitar que os pais apontassem alguns motivos para 0s contatos com 0s outros
jogadores, os participantes informaram que embora haja receios acerca desses contatos com
outros players (jogadores), os pais confiam nos ensinamentos e orienta¢des transmitidas aos seu
filhos, bem como ndo veem problemas nas amizades virtuais desde de que informac6es pessoais
ndo sejam divulgadas, demonstrando preocupacdo com relacdo a privacidade e seguranca da
crianga e ou adolescente, como dos membros da familia e amigos, assegurando-se de que
amigos de jogos s@o apenas de jogos sem envolvimentos em outros momentos. Embora, por

experiéncia da autora, seja possivel, desenvolver fortes amizades entre os jogadores e suas
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familias, deixando-se de ser apenas um contato virtual, dentro da pesquisa, 0s participantes ndo

indicam essa possibilidade, procuram evitar que isso ocorra com seus filhos.

Um dos respondentes, sobre o tema indicou: “Fiscalizamos os jogos e contatos e
cobramos severamente, com a consequéncia da perda do direito de jogar, ela fazer amizades
virtuais.”, diante desta informacdo, é possivel compreender que para ter controle sobre 0s
contatos realizados nos jogos 0s pais, neste caso, imp&em regras sobre a crianca, podendo ser
penalizada se descumprir a mesma. Neste contexto, cabe a reflexdo sobre a hipotese de que a
crianga possa mentir, informando que ndo possui amigos online, para que seus pais ndo a impega

de jogar.

Embora ndo tenham sido localizados estudos/artigos em portugués que tratem deste
assunto, em vivéncias da autora, algumas criangas com as quais ja teve a oportunidade de jogar,
elas mencionaram ndo comentar com 0s pais sobre as conversas com jogadores, sendo eles
principalmente mais velhos, em consequéncia de serem penalizados pelos seus responsaveis,
impedindo-as desta forma, de continuarem a jogar, salientando que 0s pais pouco conhecem ou

permitem-se conhecer sobre 0s jogos virtuais.

Sobre as relagOes estabelecidas com os jogos, especificamente, foi solicitado que 0s
participantes que optassem por alternativas que mais se aproximassem da realidade deles,
podendo assinalar mais de uma opcao, se necessario. Ocorreram trés escolhas da opc¢éo que
afirmava sobre pensar em fazer a crianca ou adolescente parar de jogar, demonstrando que ja
houve algum incbmodo ou preocupacdo com relacdo a acdo da crianga em estar jogando ou
passando boa parte do tempo em jogos eletrdnicos. Outra opcdo assinalada por dois dos
responsaveis foi a respeito da crianga estar jogando jogos proibidos ou inadequados para ela,
sem autorizacdo ou conhecimento de seus responsaveis, podendo gerar desconfianca e

insegurancga nos adultos.

Selecionada por apenas um dos pais, a alternativa que remete ao fato da crianga preferir

ficar em casa jogando ao invés de ir a escola.

Sobre a preferéncia em estar nos jogos online ao invés da escola, um pai afirma que isto
ocorra com seu filho, demonstrando desinteresse da crianca acerca do ambiente escolar,

TONCHE (2014) informa que alguns dos motivos que causam desinteresse dos alunos em
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frequentar as escolas pode estar relacionado com a quantidade de alunos em sala de aula, a
auséncia de recursos tecnolégicos e pedagdgicos, ou tendo estes, utilizagdo dos mesmo de
forma inadequada pelo professor, ndo proporcionando a crianga motivacao para acompanhar as

aulas e estar presente na escola.

Outra opcdo selecionada apenas por um dos responsaveis trata-se do interesse da crianca
em preferir jogos virtuais a brincadeiras e jogos com amigos reais, demonstrando que as
companhias online e o prazer que 0s jogos proporcionam, substituem outras atividades,
demandando mais interesse da crianca em estar presente no mundo virtual ao real, tornando o
universo digital seu proprio espago. Desta forma, é possivel imaginar que isso ocorra por
dificuldades da crianca em se relacionar com outras, ocasionada por diferentes motivos, entre
eles de timidez, inseguranca ou mesmo, de exposicdo a situacdes de violéncia e bullying.
entretanto, cabe lembrar que o ambiente virtual ndo protege, mas pode permitir que se assuma
personagens diferentes em cada jogo, fugindo de situacGes ou mesmo, se tornando protagonista

em outras.

Criangas que se sente sozinhas, e apresentam timidez, ou sdo socialmente retraidas
possuem maior dificuldade em se relacionar com outras pessoas, (KINGERY ET AL, 2010),
ficando suscetiveis a desenvolver ansiedade, depressdo, e outros fatores que contribuem para
quadros de insegurancas e incompreensdao (RUBIN ET AL 2009; RUBIN ET AL., 2010),
podendo se tornar mais confiantes e seguras dentro dos jogos, por conta de outros players nao
saberem quem ele(a) é ou que faz, desenvolvendo altas habilidades com os personagens, €
obtendo reconhecimento significativo dentro da comunidade online, tornando-se capaz de ser e

fazer o que no mundo real ndo consegue.

Tambem foi solicitado aos participantes da pesquisa justificar os motivos destacados

nas relagdes que selecionaram. A seguir as justificativas apresentadas:

“Nao pensei em fazé-la parar de jogar pois a irméd mais velha jogou durante todo o
ensino médio e era regrada o suficiente para os jogos ndo interferirem nos estudos.”

“Nunca vi ela jogando jogos que eu ndo permiti ou inadequados para a idade dela.
Ela gosta de interagir com os amigos pessoalmente, entdo gosta de ir pra escola e
quase nunca falta.”
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“Ela provavelmente acredita que jogos sdo mais interessantes que estudar, mas ela
realmente gosta muito dos amigos e do ambiente escolar e ndo acha o jogo mais
interessante que isso (até pq todos os amigos da escola também jogam).”

“E ela ¢ uma menina muito social e que gosta de sair, ver os amigos ¢ se divertir com
eles tanto pessoalmente quanto no jogo.” (primeira justificativa)

Nesta primeira justificativa, a mée indica que ainda que sua filha goste de passar um
tempo jogando, ela demonstra interesse, tanto pela escola como quanto com 0s amigos,

mantendo um envolvimento saudavel na pratica dos jogos como no convivio social.

“Por justamente por ndo estar vendo o que acontece 0 q conversdo quando estdo
jogando.” (segunda justificativa)

Um dos responsaveis ao justificar o motivo que o fez pensar em impedir que o filho
continuasse a jogar, esta na falta de acesso ao contetido conversado durante as partidas, podendo
considerar por experiéncia da autora que muitas partidas ocorrem em jogos rapidos, ndo
permitindo gravacao de audios ou histéricos das conversas em texto, impedindo ao responsavel

conhecimento sobre o teor da conversa e os detalhes efetivos da conversacéo.

“Acho que ele deveria brincar, fazer mais atividades fisicas.” (terceira justificativa)

Pode-se compreender, que um dos motivos apresentados para a tentativa de fazer com
que filho (a) pare de jogar, estd na preocupacao de que a crianga/adolescente pratique atividades
fisicas, em que vez ou outra pode-se encontrar matérias em telejornais ou em revistas acerca da
discussdo dos beneficios e maleficios dos jogos, considerando sedentarismo, obesidade e/ou
alimentacéo inadequada (SOTHERN, 2004).

Ela j& teve contato online indevido, apesar de muita orientacdo e cuidados. Foi
enganada e falhou na confianga conosco, porém, apds muito didlogo e retirada de
direitos, mostrou entender o erro e tem se mantido fiel aos acordos. Porém, ela ndo
tem amigas pessoais e o distanciamento social dificultou (necessariamente) essa
possibilidade. (quarta justificativa)

Um dos motivos apresentados que levou o pai a decidir sobre punigcdes severas e
tentativas de impedir o lazer dentro dos jogos, ocorreu por conta de um mau contato durante 0s
jogos, no qual a crianca foi enganada, e pelo relato apresentado, rompendo com um acordo

firmado com os pais. Cabe ressaltar que essa crianga possui menos de 4 anos de experiéncia em
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jogos online e ja se deparou com pessoas que enganam, entretanto é preciso salientar que de
todos os participantes este foi o Unico relato sobre contatos indesejados durante as partidas.

Em contrapartida, € notavel que a mae que possui conhecimento dos jogos jogados, bem
como dos jogadores com 0s quais a comunicacao, observa uma melhor relagdo da filha tanto
dentro do jogo, como no convivio social real, podendo esta ser consequéncia de uma relacéo de

respeito e compreensao entre mae e filha.

4.3 JOGOS ONLINE NA EDUCACAO ESCOLAR

Estudos sobre a incorporacédo de jogos eletrdnicos no curriculo escolar, concebem uma
nova forma de aprendizagem, que ainda necessita de exploracdo para melhoria na prética
pedagogica (COTONHOTO E ROSSETTI, 2016), demonstram possibilidade de incrementar
0s jogos virtuais no curriculo escolar. Partindo deste pressuposto, foi perguntado no
questionario o que 0s pais/responsaveis pensavam sobre a incorporacdo de jogos online no

curriculo escolar.

Nesse quesito a opinido dos pais/responsaveis dividiram-se, sendo que dois (2) dos
participantes indicaram concordar com o implemento da préatica de jogos online no contexto da
educacdo, enquanto outros dois participantes indicaram ser contra. Em complemento a esta

questdo, foi solicitado que justificassem suas opinides, conforme segue:

Destaque-se que 0s nomes que aparecem nas justificativas foram substituidos por

ficticios, a fim de garantir o sigilo e anonimato dos participantes.

“Nao creio q traga beneficios algum por outro lado tenho até medo.” (primeira
justificativa).

Depende. A Vitdria coloca o0 jogo em inglés para treinar, e joga muito no servidor
americano para conversar no voice em inglés (com a supervisao da irma mais velha
no teor da conversa a maior parte das vezes), o que ajuda ela a melhorar e treinar.
Mas academicamente falando ndo muda muito o jogo ser ou ndo de jogar online com
0 voice. (segunda justificativa)
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Ainda que autores como COTONHOTO E ROSSETTI (2016) afirmem que: “As
praticas com os jogos eletronicos sdo pensadas e compreendidas por diversos autores como
possiveis de fazerem parte do curriculo escolar para contribuir com a formacdo dos
sujeitos...”, acerca dos jogos online, parece existir dos pais/responsaveis sobre os beneficios e
riscos que estes contatos podem favorecer, mesmo que possibilitem o aprendizado sobre uma
lingua estrangeira. Portanto, evidenciou-se com a pesquisa que ndo ha, com grande énfase,
interesse desses pais para que 0 mesmo ocorra, possivelmente por ndo ser ainda uma pratica

comum nas escolas, e ndo haver profissionais qualificados para este tipo de metodologia.

Em contrapartida, dois (2) pais/responsaveis se mostram favoraveis a praticas com

games para a formacao, justificando que:

“Existem muitos jogos instrutivos e cheios de informagdes. Inclusive a lingua
estrangeira se torna habitual no ambiente virtual. O problema estad em filtrar o que
realmente ¢ bom e atrativo.” (terceira justificativa)

“Os jogos ajudam a desenvolver raciocinio rapido, tomadas de decis@o.” (terceira
justificativa)

Ao justificar que os jogos proporcionam o desenvolvimento de raciocinio légico e
tomadas de decisdes, pode-se considerar que sendo a partida online e em tempo real, um erro
pode levar o jogador a perder a partida, fracbes de segundo podem ser cruciais para a vitdria ou
derrota do jogador e/ou equipe, como ocorre nos jogos de tiro mencionados pelos participantes
da pesquisa, como por exemplo Fortnite, Free Fire e Paladins, cujo desempenho do jogador
deve ser aprimorado rapidamente para tomada de decisGes assertivas e receber destaque de
melhor "gameplay"(jogada). Outro responsavel participante da pesquisa informou que ha jogos
instrutivos, e reforca o contato com linguas estrangeiras é habitual no ambiente dos jogos
online, salientando que “O problema esta, em filtrar o que realmente é bom e atrativo.”
considerando que ha varias opg¢des de jogos no mercado, a selecdo para os mais adequados e
atrativos. Essa opinido é também defendida por COTONHOTO E ROSSETTI (2016, pagina
352) que menciona que jogos eletronicos adequados proporcionam “bons principios de

aprendizagem”, tornando-se dificultosa apenas a selecdo dos mesmos, principalmente se

considerar pais e instrutores leigos na tematica.
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Embora haja negacéo de dois pais sobre as contribui¢es dos jogos para formagéo, trés
deles concordam em incorporar 0s jogos nas praticas educacionais com as seguintes

justificativas:

“Se fosse um jogo educativo seria bacana com acompanhamento de um professor ou
monitor seria bacana até.” (primeira justificativa)

“Jogos educativos que atraiam melhor a aten¢do e incentivem a interacao fisica com

colegas. Sendo bem utilizado o recurso tecnoldgico, ¢ um grande beneficio.”
(segunda justificativa)

“Uma forma de atrair essa nova geracao de criangas.” (terceira justificativa)

Os participantes indicam ser interessante que a escola deve incorpore jogos em seu
curriculo, desde que este dialogue com o ambiente educativo, atraindo as criangas a estarem
presentes na escola, participando das atividades fisicas e interagindo com colegas, melhorando
e/ou aumentando o circulo de amigos. Se considerarmos o que foi respondido ao longo do
questionario, é possivel observar que os jogos online sdo parte do entretenimento, da diversao
de criancas e adolescentes, com maior ou menor grau de controle e conhecimento por parte dos

adultos.

Um Unico participante informou que a escola ndo deveria incorporar esses jogos, sob a

seguinte justificativa:

“Também depende. Nessa pandemia seria legal como uma forma de interacéo entre
os alunos com supervisdo do professor e algum sentido de educagdo (como jogos
tematicos e etc.). Mas na escola regular (pessoalmente) ndo tem porque os alunos
jogarem online se estdo todos na mesma sala e podem interagir entre si.” (quarta
justificativa)

Em sua justificativa, este responsavel sugere que 0s jogos online ocorram diante de uma
situacdo como a atual, na qual, devido a pandemia as escolas estdo sendo online, com ensino a
distancia ou remoto, em que os alunos ndo podem se encontrar por prevencao a saude. Nestas
circunstancias esse participante considera os jogos como uma maneira dos alunos interagirem
entre si, enquanto ndo ha possibilidade de encontros presenciais no ambiente escolar, porém,

ndo em substituicdo aos encontros presenciais na escola.
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Para finalizar, deixou-se em aberto uma opc¢ao para que 0s pais acrescentassem o que
considerassem relevante para a pesquisa e que ndo havia sido perguntado no decorrer do

questionario. Apenas trés participantes acrescentaram comentarios, sendo eles:

“O tempo que dedicamos aos filhos faz total diferenca na maneira de escolhas e
atitudes deles.” (primeiro comentario)

Neste caso, 0s pais/responsaveis informando o que pensam sobre a importancia da
dedicacdo e acompanhamento dos pais juntos aos filhos, para suas decisGes e atitudes,
demonstrando dessa forma, o quanto a familia, em seu entendimento influéncia no
desenvolvimento da crianca, reforcando o que também foi considerado nos estudos de
SZYMASKI (2004) sobre a importancia da familia na constituigdo do sujeito.

“As respostas seriam super diferentes se elas fossem feitas 4 anos atras, referentes a
minha filha mais velha. Ela me instruiu muito sobre os jogos online, entdo sou muito
ciente de tudo que as outras duas fazem agora que conheco o funcionamento dos
jogos.” (segundo comentéario)

Estd mae demonstra a importancia de compreender sobre 0s jogos e seu funcionamento,
para ter conhecimento do que as filhas realizam dentro dos mesmos, de como 0s contatos séo
feitos, bem como da importancia do dialogo para que esse acompanhamento seja realizado.
Nesse sentido, parece importante que os pais/responsaveis e educadores conhecam esses jogos
para melhor orientar 0 uso. como se pode observar, a punicao parece resultar em prevencéo ou
seguranga, mas sim, no movimento de omissdo dos filhos sobre o que ocorre nos jogos,

principalmente sobre as interagdes que ocorrem online.

“Espero ter ajudado, boa sorte!” (terceiro comentario)

Esta mée, assim como todos os participantes contribuiram significativamente com a
pesquisa, demonstrando que ainda ha ddvidas, receios, desinformacdo, possibilidades e
expectativas dentro do mundo dos games online. Também ficou evidente a caréncia de estudos
sobre o tema, de modo que possa se refletir com dados sistematicos sobre as possiveis

contribuicdes para a educagéo.

4.4 ALGUMAS REFLEXOES EM DESTAQUE
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Os jogos sdo desde muitos anos uma das fontes mais comuns de entretenimento entre
pessoas, comunidades e paises, seja pelo lazer em praticé-los e realiza-los, seja pelos desafios

e competitividade que proporcionam.

Ao longo de avangos tecnoldgicos, os jogos se ramificaram em diferentes maneiras para
chegarem aos consumidores, entre elas as digitais, proporcionando acesso por diferentes
dispositivos, perpassando pelos eletromecanicos, consoles, computadores e dispositivos
moveis. Os jogos digitais passaram a ser acessados nas diferentes plataformas e em
desenvolvimento com a internet tornaram-se acessiveis em muitos lugares, permitindo dentro

dos jogos online contato com diversos jogadores conhecidos ou ndo, em todo o0 mundo.

Os jogos online proporcionam experiéncias que podem ou nao serem significativas para
aqueles que usufruem de seus conteddos, inclusive durante o contato com outras pessoas que
possuem 0S mesmos interesses acerca destes. A pesquisa buscou compreender dentro das
experiéncias acerca das interagdes multiplayers o que sabem os pais sobre esses contatos e essas

possiveis relagdes que se criam durante uma partida ou outra dentro do “universo gamer”.

Diante dos resultados da pesquisa, compreendeu-se que 0s pais e maes ndo veem oS
jogos como “inimigos”, inclusive os jogos online, que proporcionam lazer para seus filhos.
Nota-se que mesmo 0S responsaveis que ja tiveram experiéncias em jogos eletrénicos (ndo
necessariamente online). Demonstra que mesmo havendo conhecimento e que seja comum a
diversdo através desse tipo de atividade, ha preocupacdo sobre as relacdes com 0s
desconhecidos e sobre os dialogos que séo tecidos durante as partidas. Pode-se notar que ha

incertezas por parte de alguns sobre o que realmente conhecem acerca dessas interagdes.

O estudo também proporcionou abertura para novas perguntas, abrindo-se uma brecha
para futuras pesquisas dentro das relaces pais e filhos e os jogos eletrnicos, devido as
insegurancas que surgem pela falta de dialogo ou observancia de ndo conseguir acompanhar ou
monitorar 0 jogo ou 0 tempo que a crianga ou adolescente passa jogando. Talvez o dado que se
sobressai sobre essa relacdo de comunicacdo entre os pais e os filhos, esteja na declaracdo de
uma mae sobre o filho se sentir sozinho e encontrar nos amigos virtuais a companhia que 0s

familiares e amigos reais ndo proporcionam.
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Em relacdo a questdo da educagdo escolar e jogos online, ha demonstracéo de interesse
entre a maioria dos responsaveis e motivos que justifiquem a implementacdo desse tipo de
atividade no curriculo escolar, como contetido atrativo e de interacdo entre os alunos, também
ndo houve opinido contraria acerca dos jogos eletrdnicos, que ndo necessitam de internet para
conexdo, bastando estarem instalados no dispositivo, ou da inclusdo de jogos educativos desde
que com monitoramento de um profissional, conforme indicado nas pesquisas de
COTONHOTO E ROSSETTI (2010).

As pesquisas na area dos jogos online estdo aumentando, tornando-se um campo
propicio a novas pesquisas, e como apontado nesta, ha muitas fendas abertas que podem se

expandir para esse contetdo, principalmente nas relacdes sociais online.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo desenvolvido neste trabalho, na interface da educagdo com os jogos online,
teve como objetivo compreender o que sabem 0s pais/responsaveis sobre os jogos online, bem
como sobre as interagbes que ocorrem nas partidas com outros jogadores, e as influéncias e
importancias que esses jogos podem trazer para a educacao escolar. Foi possivel verificar
através do histérico dos jogos e desenvolvimento tecnolégico como este elemento se

popularizou, se tornando base para diversos estudos e foco desta pesquisa.

Diante dos dados obtidos ao longo da pesquisa, organizou-se 0s resultados em trés
categorias, sendo elas: 4.1 CONHECIMENTO SOBRE OS JOGOS, 4.2 OS JOGOS E AS
INTERACOES ONLINE e 4.3 OS JOGOS ONLINE NA EDUCACAO ESCOLAR.

Dessa forma, foi possivel identificar que os responsaveis possuem algum contato ou
conhecimento sobre jogos eletrénicos e jogos online, ndo sendo algo totalmente novo ou
desconhecido. Embora alguns dos participantes tenham relatado ndo ter conhecimento sobre 0s
didlogos com desconhecidos durante os jogos, em sua maioria, eles sabem que ocorrem

diadlogos com pessoas conhecidas como irm&os ou amigos reais dentro dos jogos.

Ficou evidente na pesquisa que mesmo havendo conhecimento sobre 0s jogos online, 0s
pais apresentam incertezas sobre as relacdes que surgem durante os contatos entre os jogadores,
e em alguns momentos, apresentam insegurancgas acerca das informacdes que recebem dos
filhos sobre as pessoas com as quais estdo se comunicando e assuntos que se apresentam atraves

desses dialogos.

No que se refere a educacdo, de forma especifica, a educacao escolar, a pesquisa aponta
resultados importantes, no que se refere ao fato de mesmo sendo afirmado o prazer da crianga
ou adolescente em se distrair com os jogos online, alguns ainda ndo consideram que a utilizagéo
dos jogos online na escola seja relevante ou necesséria para formacdo escolar, embora a maioria
aponte como importante para o desenvolvimento de questdes logicas, raciocinio rapido e as
possibilidades de interacdo entre os alunos. Esse dado indica a necessidade urgente de novos
estudos, com um ndmero maior de participantes, em contextos diferenciados, para uma analise
mais consistente de como esses jogos podem estar presentes no contexto das escolas publicas e

privadas.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Conselho Nacional de Saude, Resolucéo 466/12)

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa de trabalho de Concluséo de Curso-
TCC intitulada “JOGOS ONLINE: O QUE PAIS SABEM SOBRE OS JOGADORES COM
QUEM SEUS FILHOS SE COMUNICAM”, que estd sendo desenvolvida por Laryssa
Lengenfelder, do curso Licenciatura Plena em Pedagogia, pela UNESP, campus de Rio Claro,
RG. 42.158.306-X, sob a responsabilidade e orientacdo da Prof.2 Dra. Débora Cristina Fonseca,
RG 21.3254.277-8, Docente do Departamento de Educacao/IB- UNESP/Rio Claro.

O objetivo da pesquisa consiste em identificar 0 que 0s responsaveis por criangas e
adolescentes do ensino fundamental e médio da rede de ensino publica e privada conhecem
sobre jogos multiplayer online, como compreendem os mesmos e como significam os contatos
que criancas e adolescentes estabelecem com outros jogadores. Caso aceite colaborar com a
pesquisa, VOcé receberd um questionario a ser respondido online, via e-mail ou WhatsApp,
conforme for a sua preferéncia, apds assinar e devolver esse TCLE. Neste questionario havera
apenas um codigo, ndo constando qualquer identificacdo. Sera um questionario produzido na
plataforma Google Forms*, podendo haver perguntas de multiplas escolhas e/ou perguntas em

aberto.

Em relagéo aos possiveis riscos que a pesquisa pode oferecer aos participantes, estes séo
minimos, podendo haver constrangimento de sua parte em responder ou por ndo compreender
algumas das perguntas feitas, ou por desconhecimento. O questionario foi elaborado buscando
utilizar termos de facil entendimento, buscando causar o0 menor desconforto possivel. Caso
ocorra, vocé podera solicitar esclarecimentos, deixar de responder a qualquer pergunta ou ainda
desistir de sua participacdo a qualquer momento. Os beneficios em participar da pesquisa
consiste em possibilitar maior conhecimento sobre como 0s pais/responsaveis acompanham os
jogos online praticados por criangas e adolescentes, bem como possibilitar o desenvolvimento
de orientacGes formativas para pais/responsaveis. Esclarecemos que a participacéo é totalmente
voluntaria, a desisténcia de participacdo ndo acarretara a vocé nem ao seu filho (a) nenhum tipo

prejuizo ou danos. Vocé ndo terd nenhum gasto, bem como ndo receberd nada por sua
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participacdo. Todos os dados informados s&o confidenciais e serdo utilizados apenas para a

pesquisa, garantindo o sigilo e privacidade de cada participante.
Se vocé se sentir esclarecido sobre os objetivos, beneficios e possiveis riscos, o/a

convidamos a assinar este termo em duas vias, sendo que uma ficar4 com vocé e outra vocé

devera devolver assinada ao pesquisador por WhatsApp ou e-mail.

Local/data: , / /

Assinatura da Pesquisadora Assinatura da aluna pesquisadora

Assinatura do Participante da Pesquisa

Dados do participante da Pesquisa.

Nome:

Escola (na qual o filho(a) estd matriculado):

Nome do Estudante: Série:

Endereco:

Telefone para contato:

E-mail:

Selecione sua preferéncia para envio do formulario: () WhatsApp () E-mail

Dados sobre a pesquisa:

“JOGOS ONLINE: O QUE PAIS SABEM SOBRE OS JOGADORES COM QUEM SEUS
FILHOS SE COMUNICAM”
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Pesquisadora Responsavel: Prof.2 Dra. Débora Cristina Fonseca
Institui¢do: Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
Endereco: Av. 242 n°1515, Bela Vista, CEP: 13506-900, Rio Claro/SP
Dados para contato: Tel. (19) 3526-4272 e-mail: debora.fonseca@unesp.br
Aluna pesquisadora: Laryssa Lengenfelder

Cargo/funcdo: Aluna do curso Licenciatura Plena em Pedagogia
Instituicdo: Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
Endereco: Av. 242 n°1515, Bela Vista, CEP: 13506-900, Rio Claro/SP
Dados para contato: Tel. (19) 3526-4272 e-mail: laryssa.leng@yahoo.com
CEP-IB/UNESP-CR

Av. 242 n°1515, Bela Vista, CEP: 13506-900, Rio Claro/SP

Telefone: (19)3526-9678

NUmero do parecer: 4.140
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APENDICE B - QUESTIONARIO ENVIADO AOS PAIS

Cadigo:

Escola onde estuda a crianga ou adolescente:

() fundamental publica
() fundamental publica
() ensino médio publico
() ensino médio privado

Nacionalidade:

1. Vocé joga ou jogou algum jogo eletronico (videogames, computador e outros)?

( ) Sim.
() Néo.

2. Vocé ja jogou jogos online?

( ) Sim.
() Nao.

3. Se voceé joga, quantas vezes na semana tem o habito de entrar nos jogos e quanto tempo em

média passa nos jogos do momento em que entra?

) Diariamente de 1h a 3hs.

) Diariamente por mais de 3hs.

) Semanalmente por cerca de 1h a 3hs.
) Semanalmente por mais de 3hs.

) Mensalmente de 1h a 3hs.

) Mensalmente por mais de 3hs.

AN N AN N N N N

) Néo jogo.
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4. Ha quanto tempo seu/sua filho(a) joga video game?

) Ha menos de 4 anos.
) Algo entre 5-6 anos.
) Ha bastante tempo, mais de 6 anos.

AN N N N

) Nao sei.
5. Ha quanto tempo seu/sua filho(a) joga online?
) H& menos de 4 anos.

) Algo entre 5-6 anos.

) Ha bastante tempo, mais de 6 anos.

AN N N N

) N&o sei.

6. Qual plataforma é utilizada por seu/sua filho(a) para jogos multiplayer (multijogador)?

(podem ser assinaladas mais de uma):

) Console (PS4, Xbox, Etc.)

) Consoles Portéateis (Nintendo Switch, PS Vita, Etc.)
) Computador/Notebook

) Celular/Tablet

) N&o sei

A~ AN N A~ ~

7. Marque ao menos trés jogos virtuais nos quais a crian¢a ou adolescente tem o habito de jogar,

priorizando os multiplayers em "voice"(interagdo com outros jogadores por meio da voz).

() Fortnite () Free Fire () PUBG () Rainbow Six Siege () Apex
() Overwatch () League of Legends ( ) Dota ( ) Control Strike-CS () Among Us
( ) Naosei( ) OQutros

8. Relate brevemente o que sabe sobre como ele (a) conheceu os jogos virtuais online

multiplayer.
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9. Quantas vezes na semana seu(sua) filho(a) tem o hébito de entrar nos jogos e quanto tempo

em media passa jogando do momento em que entra?

) Diariamente de 1h a 3hs.

) Diariamente por mais de 3hs.

) Semanalmente por cerca de 1h a 3hs.

) Semanalmente por mais de 3hs.

) Mensalmente de 1h a 3hs.

) Mensalmente por mais de 3hs.

) Né&o sei, ndo controlo o tempo de jogo.
) Outro:

AN N N N N N N

10. Em quais periodos e horarios ele(a) esta autorizado a jogar?

) manha.
) tarde.
) noite.
) N&o héa o controle de periodo e/ou horario.
) Outro:

e e N

11. Durante as partidas dos jogos online, com respeito a interagdo com outros jogadores,

assinale a que mais se identifica (considere o que acontece com maior frequéncia).

) Joga apenas com amigos proximos.

) Joga com amigos e conhecidos (todos conhecidos pessoalmente).

) Joga com amigos, conhecidos e pessoas que ndo conhece pessoalmente.
) Joga exclusivamente com amigos virtuais.

) Joga sozinho, com outras pessoas somente quando/se obrigatdrio.

) Outro:
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Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 nenhuma certeza e 5 certeza absoluta, como vocé classifica

sua resposta a questdo 11?

()1 ()2()3(C)4( )5

12. Como responsavel, vocé ja tinha conhecimento a respeito das interagdes com outros

jogadores, inclusive os virtuais? Assinale a que mais se aproxima da realidade.

(A) Sim, mas somente de amigos conhecidos pessoalmente.
(B) Sim, tantos sobre os amigos conhecidos pessoalmente quanto aos amigos virtuais.
(C) Nao, ndo sabia que se podiam jogar com outras pessoas desconhecidas.

(D) Néo, fiquei sabendo pela pesquisa.

13. Esta questdo s deve ser respondida em caso da resposta anterior tenha sido a letra B.

Descreva brevemente o que sabe sobre com ele(a) faz contato com esses jogadores.

14. O que vocé considera como fatores importantes para que ele(a) continue a jogar online com

frequéncia?

() Unica forma de divers3o.

() Melhor forma de fazer amigos e/ou Unica forma de se divertir com 0s amigos.
() Forma de extravasar sua raiva ou outros sentimentos.

() Outros.

Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 nenhuma certeza e 5 certeza absoluta, como vocé classifica

sua resposta a questdo 14?

()1 ()2()3(C)4( )5

15. Sobre a importancia de amizade virtual para o seu(sua) filho(a), assinale as alternativas que

mais se aproximam da realidade
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() Meu/minha filho(a) gosta de ter amigos online pois eles ndo o/a conhecem e assim ele(a)
n&o precisa ser auténtico(a) com eles;

() Amigos online tem 0s mesmos gostos que meu/minha filho(a) que muitas vezes ndo séo
compreendidos ou aceitos por nés (familiares) e amigos préximos.

() Meu/minha filho(a) se sente muito sozinho(a) e ter amigos online é uma forma de passar
um tempo jogando com uma companhia.

() Amigos online estdo sempre disponiveis para conversar e ter atencao.

() Os amigos online normalmente sdo mais velhos que meu/minha filho(a) e ensinam sobre
a vida adulta a ele(a).

() Outro.

Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 nenhuma certeza e 5 certeza absoluta, como vocé classifica

sua resposta a questdo 15?

()1()2()3()4( )5

16. Sobre os amigos virtuais (sendo eles adultos ou ndo) assinale todas as alternativas que mais

se aproximam da realidade:

() N&o vejo problema na amizade virtual desde que nédo se transmita informacdes pessoais ou
de parente/amigos proximos.

() Considero perigoso, mas confio na educagé@o que ensinei aos meus filhos.

() Considero perigoso e ndo sabia que seria possivel ter adultos jogando.

() Jaconversei com todos os amigos virtuais dele(a) e sdo pessoas gentis e amigaveis.

() Outra:

17. A respeito da relacdo com os jogos, assinale todas as op¢Ges com as quais voceé e ele(a) se
identificam.

() Japensei em fazé-lo (a) parar de jogar/abandonar os jogos.

() Jao/avijogar jogos proibidos por mim e/ou inadequados para a idade.

() Meu/minha filho(a) prefere ficar em casa jogando ao inves de ir para a escola.

() Meu/minha filho(a) acredita que os jogos online sdo mais interessantes que a escola.

() Meu/minha filho(a) acredita que jogar seja mais interessante do que se divertir

pessoalmente com 0s amigos.



58

Justifique brevemente os motivos que te levaram a escolher as alternativas em relacdo a questdo

anterior.

As préximas questdes sdo referentes aos jogos online e a educacao escolar.

18. Vocé considera que os jogos online podem contribuir para formacéo/educacao?
() Sim.

() Néo.

() Indiferente.

Justifique a escolha de sua resposta a questdo anterior.

19. Em sua opinido a escola deveria incorporar os jogos online em sua rotina?
() Sim.
() Néo.

() Indiferente.

Justifique a escolha de sua resposta a questdo anterior.

Acrescente informacBes que ndo tenham sido perguntadas, mas que vocé considera relevante

para a pesquisa:

Grata pela sua participacao!



Rio Claro, 24 de Fevereiro de 2021

~J\
Orientadora: Prof.2 Dra. Débora Cristina Fonseca

AMM/—M/A

Orlentancﬁ\ Laryssa Lengenfelder
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