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RESUMO

Este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) em Pedagogia da Universidade Federal de Goias
analisa como os jogos digitais afetam a vida escolar de pré-adolescentes entre 9 e 12 anos e
discute possibilidades de mediacdo pedagodgica que favorecam o uso critico e consciente
dessas tecnologias. A pesquisa, de abordagem qualitativa e carater bibliografico, baseou-se
em estudos publicados entre 2020 e 2024, localizados nas bases Coordenagdo de
Aperfeicoamento Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD) e Google Académico. Os resultados indicam que os pré-adolescentes
tém utilizado os jogos digitais de forma inadequada e sem orientagdo familiar, o que repercute
no comportamento, na aten¢do e no rendimento escolar. Evidencia-se que a mediagdo,
compreendida como processo dialdgico, ¢ fundamental para orientar criticamente o uso
responsdvel dos jogos digitais. Conclui-se que a mediagdo familiar e pedagogica ¢
indispensavel para o desenvolvimento equilibrado e para a construcao da cidadania digital dos
pré-adolescentes.

Palavras-chave: jogos digitais; efeitos; pré-adolescéncia; uso critico; mediagdo familiar;
mediacao pedagogica.



DIGITAL GAMES IN PRE-ADOLESCENCE: EFFECTS ON SCHOOL LIFE AND
POSSIBILITIES FOR PEDAGOGICAL MEDIATION

ABSTRACT

This Final Course Project (TCC) in Pedagogy at the Federal University of Goias analyzes
how digital games affect the school life of preteens between the ages of 9 and 12 and
discusses possibilities for pedagogical mediation that favor the critical and conscious use of
these technologies. The research, which is qualitative and bibliographic in nature, was based
on studies published between 2020 and 2024, located in the databases of the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES), the Brazilian Digital Library of
Theses and Dissertations (BDTD), and Google Scholar. The results indicate that pre-teens
have been using digital games inappropriately and without family guidance, which has
repercussions on their behavior, attention, and school performance. It is evident that
mediation, understood as a dialogical process, is fundamental to critically guide the
responsible use of digital games. It is concluded that family and pedagogical mediation is
indispensable for the balanced development and construction of digital citizenship among
pre-adolescents.

Keywords: digital games; effects; pre-adolescence; critical use; family mediation;
pedagogical mediation.
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1 INTRODUCAO

O uso dos jogos digitais passou a ser parte do cotidiano dos pré-adolescentes,
afetando seu comportamento escolar, mental e fisico. Os jogos passaram a ser aliados
importantes dos pré-adolescentes, o que gera dificuldades para as familias controlarem seu
uso ¢ lidarem com os efeitos observados na escola (Brandao, 2022).

Nesse contexto, o presente trabalho “Jogos digitais na pré-adolescéncia: efeitos na
vida escolar e possibilidades de mediacdo pedagodgica” tem como finalidade analisar os
efeitos causados por esses jogos digitais tanto no escolar quanto em outras areas e a falta de
didlogo das familias. A relevancia dessa pesquisa estd na importancia de analisar os efeitos
desses jogos no dia a dia dos pré-adolescentes, considerando os desafios enfrentados por
educadores e familiares, e em propor estratégias para promover o uso de forma consciente e
equilibrada dessa tecnologia.

A presenca cada vez mais evidente dos jogos digitais na pré-adolescéncia vem se
consolidando como um tema relevante, despertando preocupagdes entre educadores, tanto no
contexto escolar quanto em pesquisas académicas. Estudos tém associado esse uso continuo a
sintomas emocionais, mentais e psicoldgicos relacionados ao vicio desses pré-adolescentes
em tecnologia, muitas vezes sem a supervisdo de pais e familiares. Além disso, o Governo
Federal, por meio da Secretaria de Comunicacdo Social (Brasil, 2024), destacou pontos de
atencao ao uso de jogos digitais, como a presenca de discursos extremistas de 6dio, exposi¢ao
a assédios de pessoas desconhecidas e predadores sexuais, tornando-se vitimas potenciais de
violéncias e abusos sexuais.

De acordo com a Agéncia Senado (2025), tramita o projeto de criagdo do Estatuto
Digital da Crianga e dos pré-adolescentes, que busca proteger esse publico no uso de
aplicativos, jogos eletronicos, redes sociais € programas de computador. A iniciativa responde
as preocupacdes em proteger os pré-adolescentes nos ambientes digitais, que muitas vezes
expdem pré-adolescentes a conteudos inapropriados, incentivando comportamentos
adultizados e possibilitando situacoes de assédio por meio desses conteudos, jogos
eletronicos, entre outros. Pesquisas recentes mostram que cerca de 60% dos adolescentes
participantes, entre 13 e 17 anos de idade, ja sofreram algum tipo de assédio em jogos online,
entre outros problemas (Brasil, 2024).

Diante dessa situacdo apresentada, o tema proposto nesta pesquisa revela-se
importante, uma vez que o levantamento bibliografico evidenciou escassez de trabalhos sobre

essa tematica. A priori, os trabalhos encontrados nos repositorios abordaram as seguintes



questdes: a influéncia dos jogos durante a pandemia da Covid-19; a inclusdo dos jogos
digitais na educagdo basica como politica e a construcao do desenvolvimento em outras areas;
deixando de lado os efeitos negativos desses jogos, como o excesso, a falta de compromisso
na sala de aula, o sono, a atencdo e o interesse escolar, que afetaram diretamente o rendimento
escolar. Constatou-se a escassez de artigos que tratam diretamente dos jogos digitais e dos
efeitos na vida escolar e das possibilidades de mediacao pedagogica, o que refor¢a a
relevancia dessa pesquisa.

Assim, ¢ importante lembrar que, no inicio de 2025, entrou em vigor a Lei n. 15.100
de 13 de janeiro, nos estabelecimentos publicos e privados de ensino da educagdo basica,
restricdo o uso de celular, mesmo que houvesse previsdo na lei para o uso pedagogico das
tecnologias. Essa lei teve o objetivo de resguardar a integridade fisica e mental dos
pré-adolescentes, proibindo o uso dos dispositivos eletronicos durante todo o periodo na
escola. Todavia, cabe problematizar se a proibicdo no espago escolar ¢ suficiente, uma vez
que o uso dos jogos digitais acontece principalmente fora dele.

Nesse sentido, sem uma formagdo voltada a autorregulacdo, a criticidade e a
cidadania digital, corre-se o risco de que a proibi¢do desloque o problema, reforcando um
consumo intenso em casa, sem mediacdo alguma. Assim, mesmo diante da proibi¢do, a
mediagdo pedagdgica continua necessaria, sobretudo para acompanhar os efeitos que o uso
excessivo de telas pode gerar na vida escolar dos pré-adolescentes. Portanto, deve-se estar
atento a qualquer tipo de transtorno mental e psiquico por intermédio do uso excessivo de
telas durante as aulas no ensino bésico publico e privado.

Além disso, ao realizar o estdgio ndo obrigatério em uma instituicdo de ensino
basico, foi possivel perceber que pré-adolescentes, a partir da idade de 9 a 12 anos, usavam as
tecnologias sem a orientagcdo de pais e familiares, tendendo ao uso excessivo de jogos, sendo
eles: Free Fire, Minecraft e outros tipos de jogos digitais. Conforme relatou a pesquisa TIC
Kids Online Brasil 2023, realizada pelo Cetic.br, 95% da populagdo entre 9 e 17 anos era
usudria de Internet no Brasil, o que representou cerca de 25 milhdes de pessoas. O telefone
celular foi apontado como dispositivo de acesso para 97% dos usuarios, sendo o Uinico meio
de conexdo para 20% deles. Outros dispositivos utilizados incluiram televisdo, computador e
videogames.

Segundo Ramos et al. (2022), os resultados revelaram que 96,8% dos participantes
jogam e que 47,3% deles jogam de 1 a 2 horas por dia. Esses dados indicam a ampla presenga
dos jogos digitais na vida cotidiana dos pré-adolescentes, bem como a falta de didlogo desses

familiares. Esses usos diarios extrapolaram o ambiente virtual e, principalmente, estiveram



ligados a escola. Essa constatacdo sugere que a simples interdi¢do do uso de celulares em sala
de aula ndo impede que os efeitos dos jogos digitais se facam presentes no cotidiano escolar.
Pelo contrario, evidencia a necessidade de discutir estratégias que considerem a vida para
além dos muros da escola.

Os mesmos autores compreenderam que educadores relataram a dificuldade desses
pré-adolescentes em se concentrarem nas aulas, pois observaram rendimento escolar baixo e
exposicao prolongada as telas. Em resumo, a reflexdo dos autores permitiu compreender que,
apos finais de semana ou feriados, esses pré-adolescentes apresentaram maior sonoléncia,
dificuldade de concentragdo e rendimento escolar, além de queda no desempenho escolar.

Ainda que o uso de telas nas escolas seja uma realidade, o problema precisa ser
analisado quanto ao tempo excessivo de exposicdo e a auséncia de mediacao pedagogica. De
acordo com Figueiredo et al. (2025), para minimizar os riscos associados ao uso da tecnologia
por pré-adolescentes, € necessario cultivar o pensamento critico e a educagdo emancipatoria a
partir de conhecimentos cientificos aprofundados pelos educadores. Nesse sentido, destaca-se
a importancia de conscientizar pais e¢ familiares sobre o tempo de uso dos dispositivos
eletronicos, bem como de fortalecer o papel da escola na mediagdo pedagogica e na formagao
para a cidadania digital.

A presente pesquisa destacou-se por analisar os efeitos dos jogos digitais na
pré-adolescéncia, diferindo de outras pesquisas que ndo exploraram com profundidade esse
grupo etario e seus efeitos dos jogos digitais. Além disso, incluiu a discussdo sobre as
possibilidades de mediacdo pedagdgica, aspectos pouco explorados na literatura. Brandao
(2022), ressalta que o uso problematico dos jogos eletronicos despontou entre as principais
preocupagodes, em especial no publico jovem, figurando como um transtorno psiquiatrico
desde 2013. Partindo dessa perspectiva, compreende-se que os jogos digitais podem provocar
repercussdes psicoldgicas e comportamentais diversas, que variam conforme o contexto de
uso, o tempo dedicado e a presenga (ou auséncia) de mediacao pedagdgica e familiar.

Para o levantamento bibliografico, recorreu-se a bases reconhecidas de pesquisa
cientifica: Google Académico, Periddicos da Coordenagdao de Aperfeicoamento Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), nas
quais se identificou a escassez de estudos sobre a tematica, especialmente na regido
Centro-Oeste. Essa constatacdo reforcou a importancia deste estudo, que busca oferecer
subsidios tedricos e referéncias para futuros pesquisadores interessados no tema. O diferencial
do trabalho estd em adotar uma abordagem critica sobre o uso excessivo de jogos digitais,

articulando-a a discussdo sobre media¢do pedagogica na faixa etaria de 9 a 12 anos. O



diferencial deste estudo estd em expandir a abordagem critica sobre o uso excessivo desses
jogos digitais, aspecto ainda pouco explorado como observado no levantamento.

A utilizagdo prolongada dos jogos digitais vem se tornado uma realidade cotidiana
dos pré-adolescentes, de 9 a 12 anos, fase em que o desenvolvimento social e cognitivo esta
em constru¢cdo e vem sendo fortemente influenciado pela cultura tecnologica atual. Essa
presenga constante das telas no tempo de lazer e nas interagdes sociais, quando nao
acompanhada de didlogo e orientagdo, pode afetar o desenvolvimento infantil em aspectos
como aten¢do, linguagem e aprendizagem. Segundo Desmurget (2021), a exposicdo
prolongada interfere em fung¢des cognitivas e emocionais, como a memoria € o
comportamento. Essas repercussdes tendem a se intensificar diante da auséncia dos familiares
e da falta de estratégias educativas no ambiente escolar.

Diante desse cendrio, define-se a seguinte problematica: de que forma os jogos
digitais, presentes no cotidiano na pré-adolescéncia, influenciam as interagdes, o
comportamento ¢ as aprendizagens no contexto escolar, ¢ quais possibilidades a escola tem
para promover o uso critico da tecnologia?

O objetivo geral consiste em analisar, a partir de uma revisao bibliografica, como os
jogos digitais afetam a vida escolar de pré-adolescentes e quais possibilidades existem para
promover um uso critico da tecnologia no ambiente educativo. Como objetivos especificos
propds-se: realizar o levantamento bibliografico do tema; compreender, com base nos estudos
existentes, os efeitos e as repercussdes dos jogos digitais nas interagdes sociais, na linguagem
e nos processos de aprendizagem escolar; refletir sobre possibilidades de mediagdo
pedagogica que favoregam o uso critico e consciente das tecnologias digitais no contexto
escolar.

Segundo Minayo (2003), a abordagem qualitativa centra-se em aspectos como
significados, valores, crengas e atitudes, essenciais para a compreensao dos fendmenos sociais
e humanos. J& a pesquisa bibliografica, conforme destaca Gil (2022), consistiu na andlise de
documentos tedricos publicados, como livros e artigos cientificos buscando fundamentacao e
evidéncias sobre os efeitos dos jogos digitais na pré-adolescéncia e a possibilidade de
mediacdo pedagogica. A coleta de dados ocorreu nos sites Google Académico, Periddicos da
CAPES e BDTD, utilizou descritores especificos relacionados ao tema e da aplicagdo de
filtros de idioma, tipo de documento, periodo de publicacao e area de conhecimento.

Essa perspectiva dialoga com Silveira (2009), ao destacar que ciéncia, tecnologia e
arte se unem na cultura digital, evidenciando a dimensdo simbolica das novas formas de

producdo de conhecimento.



Tudo o que era separado, especializado, passa a ser unificado na rede. Vocé tem o
fenémeno da tecnoarte, que é um tipico fenomeno da cultura digital. E um fen6meno
que se utiliza da metalinguagem digital, da capacidade de recombinag@o de arquivos,
da capacidade de retrabalho de toda a produgdo simbolica. Entdo cada vez mais
ciéncia, tecnologia e arte se juntam (Silveira, 2009, p. 67-68),)

Os dados foram organizados em tabelas e graficos, registrando a quantidade de
trabalhos selecionados por repositorio, por regido de origem, ano de publicacdo e
palavras-chave, além da analise do foco de estudo dos artigos. Esse levantamento permitiu
estruturar e sistematizar as informagdes, oferecendo embasamento para a andlise do tema
proposto.

Portanto, o trabalho assumiu natureza qualitativa e interpretativa, buscando
compreender os sentidos atribuidos pelos sujeitos no contexto da pesquisa bibliografica e
reunir informagdes para analisar os efeitos dos jogos digitais e as possibilidades de mediagao
pedagdgica na educacao (Godoy, 1995).

Este trabalho foi organizado em trés se¢des principais. A se¢ao um (1) corresponde a
introducdo. A secdo dois (2) abordou os conceitos de jogos e digitalidade, analisando a
transicao da atividade ludica para a cultura dos jogos na pré-adolescéncia (2.1), os efeitos dos
jogos digitais no comportamento e na aprendizagem escolar (2.2) e as possibilidades de
mediacdo pedagdgica e uso critico da tecnologia na escola. A se¢ao trés (3) apresentou o
levantamento bibliografico sobre jogos digitais e mediacdo pedagogica, detalhando a
metodologia adotada, a estratégia de busca e os critérios de selecdo das fontes (3.1), os
descritores utilizados e as plataformas de pesquisa (3.2) , uma andlise preliminar das lacunas e
contribui¢des dos estudos encontrados (3.3) e os efeitos dos jogos digitais no comportamento
e aprendizagem escolar (3.4).

Em sintese, a investigagdo busca ampliar a compreensdao sobre como 0s jogos
digitais, vivenciados no cotidiano da pré-adolescéncia, repercutem na vida escolar e quais
caminhos a escola pode adotar para uma mediagdo critica e consciente. Dessa forma, o estudo
pretende contribuir para o debate sobre o uso das tecnologias digitais na educagao, oferecendo

subsidios tedricos que possam orientar praticas pedagogicas e futuras pesquisas na area.



2 JOGOS DIGITAIS NA PRE-ADOLESCENCIA: EFEITOS NA VIDA ESCOLAR E
POSSIBILIDADES DE MEDIACAO PEDAGOGICA

A partir do panorama apresentado na introdugdo, esta se¢do aprofunda a discussao
sobre como o ambiente dos jogos digitais atravessa a experiéncia da pré-adolescéncia e
repercute no contexto escolar. Busca-se compreender ndo apenas os efeitos desses jogos na
vida dos estudantes, mas também as possibilidades de leituras pedagdgicas que favorecem
usos criticos e conscientes, evitando tanto uma visdo tecnicista quanto a rejeicdo da
experiéncia vivida pelos proprios pré-adolescentes. Além disso, € necessario reconhecer que
os jogos digitais nao sdo neutros: operam dentro de ldgicas de mercado e mecanismos
algoritmicos que moldam habitos e padrdes de uso, aspecto que precisa ser considerado para

além das visOes meramente instrumentalistas.

2.1 JOGOS E DIGITALIDADE: DA ATIVIDADE LUDICA A EXPERIENCIA
DIGITAL NA PRE-ADOLESCENCIA

A compreensdo da pré-adolescéncia exige considerar as multiplas dimensdes que
marcam essa etapa do desenvolvimento humano, especialmente as transformagdes cognitivas,
emocionais e sociais que antecedem a adolescéncia. Nessa perspectiva, segundo a
Organizagao Pan-Americana da Satde (OPAS), a pré-adolescéncia refere-se a faixa etaria de 9
a 12 anos, caracterizando-se como uma fase de transicao entre a infincia e a adolescéncia
plena (OPAS, 2005). Nessa etapa, surgem mudangas cognitivas, emocionais, sociais € sexuais.

De acordo com Senna e Dessen (2012, p. 104), “[...] o adolescente, como qualquer
pessoa, apresenta caracteristicas proprias individuais, psicologicas e bioldgicas, além de uma
forma propria de lidar com suas experiéncias de vida”. Nesse contexto contemporaneo, no
ambiente dos jogos digitais, os pré-adolescentes tendem, cada vez mais, a se envolver com
esse tipo de atividade, o que pode trazer repercussdes significativas, inclusive no ambiente
escolar. Essa faixa etaria merece atencdo especial, principalmente por se tratar de criancas
com idade média de 11,7 anos que precisam conciliar o tempo de sono, alimentagao,
autocuidado e escola em suas rotinas (Ramos et al., 2022, p. 136).

Segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2021, “[...] o telefone celular continua
sendo o principal dispositivo usado para acesso a rede (93%) entre os usudrios de Internet.”
Esses percentuais refor¢am que o uso continuo de jogos digitais evidencia a necessidade de

acompanhamento familiar dos pré-adolescentes, que muitas vezes tém dificuldades em impor



limites adequados. De acordo com Lasmar et al. (2023, p. 5), “[...] o tempo médio de jogo por
semana e o uso de smartphones para jogar, sendo que as mulheres comegaram mais velhas,
jogam hd menos tempo (anos), jogam menos horas por semana e preferem jogar nos
smartphones quando comparadas com o grupo masculino”. Esses dados evidenciam
diferengas de género na forma como os jogos digitais sdo experienciados, o que também se
reflete em padrdes de uso problematicos. Observa-se aumento do uso entre o gé€nero
masculino; embora tanto meninos quanto meninas estejam expostos aos riscos em propor¢oes
semelhantes, dependendo do contexto e da mediagao.

De acordo com Faustino e Lima (2023, p. 6), com base na pesquisa TIC Kids Online
2023, “[...] as criangas vindas de classes desfavorecidas, em relacdo as caracteristicas
socioculturais das familias, tendem a consumir mais as telas digitais para o consumo
recreativo, enquanto os mais favorecidos passam mais tempo em leituras, praticas musicais,
esportivas etc”. Esse dado evidencia como as desigualdades socioeconomicas influenciam
diretamente 0 modo como os pré-adolescentes ocupam seu tempo livre: nas classes menos
favorecidas, a auséncia de alternativas culturais e pedagdgicas faz com que as telas digitais
assumam maior centralidade no lazer cotidiano, por outro lado, entre as classes de maior
renda, o investimento familiar em atividades educativas e recreativas diversificadas contribui
para reduzir o tempo dedicado ao uso de jogos online e de telas em geral.

Além das diferengas socioecondmicas, de modo geral, um estudo do Instituto de
Psicologia da USP (Universidade de Sao Paulo) demonstrou que, no Brasil, 85% dos
adolescentes entre 12 e 14 anos jogam videogames, colocando o pais no topo dos rankings
internacionais de tempo de uso de consoles (Moraes e Meneguzzi, 2023).

Assim, a fase de pré-adolescéncia interfere em suas transformacoes fisicas,
cognitivas e emocionais, sendo essencial que os familiares estejam proximos aos filhos,
orientando o acesso aos jogos digitais e dialogando sobre o tempo de uso, de modo a evitar os
efeitos decorrentes do excesso de telas e suas consequéncias no contexto escolar. Nem todo o
processo da adolescéncia depende do proprio adolescente, como afirmam Aberastury e
Knobel (1992, p. 51), “[...] ndo ha duvidas de que a constelagdo familiar ¢ a primeira
expressdo da sociedade que influi e determina grande parte da conduta do adolescente”.

Nesse contexto de desenvolvimento e de influéncia familiar, os jogos digitais
também se apresentam como parte significativa do cotidiano dos pré-adolescentes, podendo
ser compreendidos como um fendmeno cultural. Segundo Caillois (1990, p. 25), “[...] os jogos
fazem parte da historia da humanidade, enchendo de significado atividades ludicas que sdo

pensadas com uma vocagdo social, capazes de interagdo, com um sentido e que contribuem



para a socializagio de temas e pessoas”. E importante evitar uma visdo que trate o jogo apenas
como diversdo ou ferramenta neutra de aprendizagem. Os jogos digitais sao também produtos
inseridos na logica de mercado, desenvolvidos para capturar tempo e atencao dos usudrios, o
que pode favorecer usos prolongados e pouco conscientes. Segundo Lopes e Madureira (2006,
p. 21), “o problema surge quando o jogo (ludus), ao ser pervertido pelo mercado, ndo é capaz
de encontrar espagos de expressdo, limitando-se a um treinamento fisico esvaziado de sentido
e desligado da consciéncia coletiva”. Essa critica refor¢a a discussdao de Caillois, a0 mostrar
que o jogo deixa de ser espaco de liberdade e criagdo quando subordinado ao mercado,
aproximando-se de um uso disciplinado, repetitivo e pouco significativo dinamica também
observada nos jogos digitais consumidos por pré-adolescentes.

Atualmente, o jogo se manifesta de diferentes formas como: atividade ludica, lazer ou
pratica académica, além de facilitar o desenvolvimento cognitivo e a socializa¢do no contexto
escolar. Dessa maneira, os jogos ndo se limitam ao entretenimento: todos os jogos, digitais ou
ndo, possuem regras, instrugdes e proprias limitagdes que estruturam a experiéncia do
jogador, que pode ser ganhador ou perdedor. Além disso, tais regras fornecem desafios a fim
de dificultar ou impedir o jogador de alcangar os objetivos estabelecidos (Lima et al., 2024, p.
25).

Para contextualizar os diferentes tipos de jogos, ¢ importante analisar suas
caracteristicas, pois cada um pode oferecer contribui¢des especificas ao individuo e
proporcionar experiéncias distintas. Com base nos achados de Silva e Soares (2023), de modo
geral, ¢ possivel identificar trés grandes grupos: aqueles voltados diretamente para a
aprendizagem e que contribuem para o desenvolvimento cognitivo; os de entretenimento
social, cujo foco estd no lazer e na socializacao; e os utilizados como recursos pedagogicos
em sala de aula, que incluem tanto jogos de tabuleiro, como o xadrez, quanto jogos digitais.
Alguns jogos apresentam contribui¢do clara para o processo didatico; outros, sem mediagao
adequada, podem induzir ao uso excessivo sem objetivos educativos definidos.

Nesse mesmo sentido, Silva e Soares (2023, p. 4), complementam, ainda que “[...] o
jogo educativo, o jogo didatico e o jogo pedagdgico podem propiciar aos jogadores, além da
aprendizagem, sentimentos de alegria, prazer e diversdo”. Exemplos classicos incluem o
jogo de Damas, que estimula o raciocinio l6gico e estratégico, o jogo de Batalha Naval, que
estimula o raciocinio l6gico e matematico, entre outros, sempre mediados pelas regras que
estruturam a atividade (Franco, 2022, p. 17).

Ao tratar da ludicidade na educagdo, ¢ importante compreender seus conceitos e

distingdes. Conforme Franco (2022, p. 12), “[...] o ludico é uma metodologia pedagbgica que
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ensina brincando e ndo tem cobrangas, tornando a aprendizagem significativa e de qualidade”.
A ludicidade vai além do espontaneo, pois ndo envolve regras, instrucdes ou tempo definido
para acabar, como cantar, brincar, correr € se movimentar, sem a necessidade de impor limites
formais. Em contraste, os jogos, segundo a autora, “ ensinam os contetidos através de regras”:
instrugdes, tempo para iniciar novas partidas e apresentam desafios especificos aos
pré-adolescentes.

Atualmente, a ludicidade ¢ amplamente abordada devido a sua importancia no
processo ensino-aprendizagem, tanto em sala de aula quanto em espacos informais, por meio
de brincadeiras interativas (Franco, 2022, p. 13). Nessa perspectiva, Kadom (2024, p. 57),
reforca que as “[...] as regras nos jogos precisam ser bem explicadas e necessariamente devem
valer para todos os jogadores mantendo assim a justi¢a do jogo”. Nesse sentido, para além de
sua dimensdo estruturada por regras, o jogo também pode ser compreendido como espaco de
desenvolvimento e socializagdo, aspecto ressaltado por diferentes autores.

Ainda sobre essa dimensao do jogo, ele envolve a busca de resultados por parte dos
jogadores e competidores, sendo as regras responsaveis por estabelecer a socializagdao e o
respeito mutuo, aspecto que também inclui os jogos digitais. Segundo Vygotsky (1993), o ato
de jogar contribui para a criagdo de uma zona de desenvolvimento proximal na infancia,
permitindo que a crianca atue além de sua idade real. O ato de jogar pode ser entendido como
uma atividade livre e espontanea, que ocorre sempre que o individuo se envolve por iniciativa
propria. Assim, jogar ndo se restringe apenas a jogos estruturados e conhecidos (como os de
tabuleiro ou damas): esté relacionado a todo movimento ladico e a experiéncia do participante
(Kishimoto, 1996).

De acordo com Alonso et al. (2014), “[...] a cultura digital, a cibercultura e as
“eletrotecnologias” expressam caracteristicas do nosso tempo, que atravessam e transformam
o modo de pensar, relacionar-se e (re)criar os cotidianos”. Nas ultimas trés décadas,
observa-se que a digitalidade passou a influenciar intensamente a vida social, incorporando-se
ao cotidiano dos individuos ¢ moldando a propria nocao de cultura digital. Dessa forma, as
tecnologias digitais constituem um fator determinante para a formagdo da cultura digital na
sociedade, pois, assim como cada contexto cultural apresenta sua logica interna, nessa
formacao cultural ndo seria diferente (Sampaio, Bonilla, 2024, p. 12).

Para ilustrar esses aspectos, o grafico a seguir apresenta dados sobre o tempo diario
de exposi¢do as telas, indicando que, ainda que a maioria dos pré-adolescentes permaneca
conectada entre 1 e 2 horas por dia, hd casos de uso muito prolongado (acima de 8 horas), o

que reforca sua inser¢do no dia a dia nessa cultura digital. Esses padrdes de uso ndo podem
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ser compreendidos apenas como escolhas individuais: muitos desses jogos utilizam
mecanismos de refor¢o intermitente e estratégias de captura de atengdo, o que reforga a

necessidade de mediagao critica.

GRAFICO 1 - Distribui¢io do tempo de uso de telas entre pré-adolescentes
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Fonte: Adaptado de Ramos et al. (2022, p. 130).

Conforme Souza e Bonilla (2024, p. 4), “[...] as mudancgas vivenciadas nas ultimas
trés décadas tém revelado como a sociedade tem buscado, cada vez mais, a integracdo e a
inter-relacdo com o digital”. Nesse cendrio, ¢ relevante ressaltar como a cultura digital esta
cada vez mais conectada aos pré-adolescentes por meio dos jogos digitais. Atualmente, a
maioria possui celular, tablet ou computador para se manter ligada aos jogos, e esse cenario
tem gerado desafios tanto para as familias, que precisam intermediar os usos, quanto para a
escola, que deve intervir com possibilidades pedagdgicas. O computador ¢ a tecnologia mais
acessada, correspondendo a 47,2% do total de criangas participantes; a segunda é o celular,
com 39,6%; e 9,9% tém o tablet como a tecnologia que mais frequentemente utilizam para
jogar (Ramos et al., 2022, p. 6).

Por outro lado, os jogos voltados apenas para o entretenimento ndo possuem
finalidade pedagdgica explicita, sendo jogados por lazer e em tempo livre. No cotidiano dos
pré-adolescentes, esses jogos ndo necessariamente promovem ganhos cognitivos e, quando
utilizados sem mediagao familiar, podem favorecer padroes de uso excessivo. Como observa
Almeida (2020, p. 13), “[...] os jogos digitais sdo uma forma de entretenimento cada vez
mais presente na vida das pessoas, principalmente pela popularizagdo e melhoria tecnologica

dos celulares™.



22

Portanto, mostra-se necessdrio superar uma visdo dicotdmica que opde jogos
educativos e jogos de lazer, e compreender os jogos digitais como elementos que envolvem,
ao mesmo tempo, potencialidades e tensdes em relacdo aos seus efeitos na vida escolar.
Segundo Ramos et al. (2022, p. 126) “[...] o que nos alerta sobre a importancia de mediar os
diferentes conteudos acessados por elas, assim como os tempos e frequéncias de uso,
buscando limites ¢ fazendo orientacdo e mediacdo necessarias”.

Nesse sentido, a mediacao pedagogica e o apoio escolar sdo fundamentais para
auxiliar as familias no acompanhamento dos filhos, favorecendo um uso mais consciente e
pedagogico por parte dos pré-adolescentes que estdo conectados as telas no seu cotidiano. O
acompanhamento desses usos das frequéncias de acesso permite potencializar os aspectos
positivos da tecnologia como o desenvolvimento da reflexdo critica, da criatividade e da
colaboragao (Ramos et al., 2022).

Em sintese, compreender os jogos digitais na pré adolescéncia exige reconhecer tanto
seus riscos quanto suas possibilidades de aprendizagem e socializa¢do. Cabe a escola, no
cotidiano escolar e em didlogo com as familias, assumir a mediagdo critica desses usos,

favorecendo praticas que ampliem o potencial formativo da cultura digital sem ignorar os

desafios que ela impde ao cotidiano escolar.

2.2 MEDIACAO PEDAGOGICA E POSSIBILIDADES DE USO CRITICO DA
TECNOLOGIA NA ESCOLA

Apds o exposto, diante do envolvimento dos pré-adolescentes com os jogos digitais,
torna-se necessario refletir sobre o papel da media¢ao pedagdgica no acompanhamento desses
usos. A mediagdo envolve ndo apenas o controle do tempo de tela, mas também o didlogo e a
orientagdo para que o contato com as tecnologias digitais ocorra de forma critica e formativa.
Essa mediacdo precisa ir além de perspectivas comportamentalistas que responsabilizam
apenas o pré-adolescente, reconhecendo que a propria arquitetura dos jogos e das plataformas
digitais ¢ construida para estimular o engajamento continuo, condicionando padrdes de uso
que dificultam o autocontrole.

No ambito familiar, Tisseron (2016) destaca que a familia, por estar em contato
direto com a crianga, exerce um papel essencial como mediadora no processo de
acompanhamento e orientacdo quanto ao uso das telas, contribuindo para a alternancia ¢ o
desenvolvimento da autorregulacdo. Assim, desde os primeiros anos até a pré-adolescéncia,
cabe a familia equilibrar oportunidades e riscos no contato com as tecnologias digitais.

Tisseron (2016) também aponta que o uso excessivo das telas pode ser um indicativo de
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questdes emocionais e cognitivas relacionadas ao contexto da crianga, como baixa autoestima,
dificuldades escolares e sintomas de ansiedade, especialmente entre pré-adolescentes de 9 a
12 anos.

Conforme Yen et al. (2007), o uso excessivo da internet por adolescentes pode gerar
conflitos familiares, o que tende a agravar a situa¢do e dificultar sua resolugcdo. A falta de
diadlogos e de disciplina contribui para que esses jovens tenham dificuldades em controlar o
tempo dedicado as atividades online, especialmente aos jogos de role-playing, nos quais
acabam perdendo a no¢do do tempo gasto.

Os autores observam que os pré-adolescentes ndo controlam sozinhos esse tempo de
uso, o que evidencia a importancia da mediag¢ao por parte dos pais ou responsaveis. Nota-se,
contudo, que os proprios autores ndo mencionam explicitamente a mediacdo familiar ou
escolar, o que torna ainda mais relevante problematizar a visao de responsabilidade individual
e defender uma perspectiva de mediagdo coletiva (Ramos et al., 2022).

Por outro lado, Ramos et al. (2022, p. 129) destacam que “[...] a familia e os
contextos escolares tornam-se fundamentais para orientacdo e mediagdes, especialmente na
infancia”. Esse achado refor¢a a necessidade de atencdo quanto ao uso de jogos digitais pelos
pré-adolescentes e evidencia a importancia da mediacdo nessa fase de desenvolvimento,
sublinhando a tensdo entre estudos que enfatizam o autocontrole juvenil e aqueles que
destacam a intervencao da familia ¢ da escola.

Além disso, Ramos ef al. (2022, p. 131), apresentam “[...] a maioria dos pais,
segundo as criangas, 76,27% (n=45) ndo manifesta interesse e conversa sobre os jogos”. A
auséncia de didlogo limita as possibilidades de orientacdo critica sobre os usos cotidianos das
tecnologias. Essa auséncia, porém, ndo deve ser vista apenas como falha individual das
familias, mas também como consequéncia das dinamicas de isolamento produzidas pelo
consumo digital dentro do contexto doméstico, em que cada membro da familia passa longos
periodos imerso em suas proprias telas.

Compreende-se, portanto, que a mediagdo ndo pode se restringir ao controle do
tempo ou a proibicdo: deve incluir o dialogo entre pais e filhos e a busca por solugdes
conjuntas para o uso excessivo de jogos digitais na pré-adolescéncia. Nesse sentido, o didlogo
aparece como elemento central da mediacao, mais efetivo do que medidas restritivas isoladas.
Nessa dire¢do, Livingstone et al. (2018), a mediacdo pode ampliar as oportunidades e
minimizar os riscos decorrentes da interagdo com a tecnologia digital.

De acordo com a leitura de Paulo Freire apresentada por Lima, Oliveira e Frazio

(2023, p. 15), o pensamento do autor se fundamenta no didlogo e na consciéncia, principios
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que orientam relagdes de ensinar e aprender de maneira horizontal. As autoras explicam que,
“na visdo de Freire, o didlogo se torna fundamental para que sejam estabelecidas relagdes de
ensinar e aprender, pois a aprendizagem se dd4 de maneira horizontal, em que todos os atores
envolvidos [...] participam ativamente do processo”. Nessa perspectiva, a mediacao
tecnologica e pedagogica requer espacos de escuta e reflexdo, em que educadores, estudantes
e familias compartilham sentidos sobre o uso das tecnologias, promovendo a formagao critica
€ a conscientizagao.

Esses dados podem ser melhor compreendidos no grafico (2), que sintetiza as
praticas de controle e didlogo adotadas pelas familias em relagdo ao uso de jogos digitais
pelos pré-adolescentes.

Observa-se que, embora o controle do tempo de acesso seja relativamente praticado,
o didlogo sobre os jogos aparece como a pratica menos frequente, refor¢ando a caréncia de

mediagdo comunicativa ja apontada nos estudos.

GRAFICO 2 - Praticas de controle e didlogo das familias sobre o uso de jogos digitais pelos

pré-adolescentes.
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Fonte: Adaptado de Ramos et al. (2022, p. 131).

Diante desse cendrio, diante desse cenario, a escola' se configura como um espago

para transformar a discussdao sobre o uso das tecnologias digitais em oportunidades

' Neste trabalho, a escola é compreendida como uma instituicdo fisica e social, composta por profissionais
pedagogicos e estruturas administrativas, mas também como um espago formativo onde se articulam praticas de
ensino e aprendizagem, mediacdes tecnologicas e relagdes entre estudantes, familias e Estado. Assim, mais do
que uma hierarquia de autoridades, a escola ¢ tomada como um ambiente de desenvolvimento cognitivo, fisico,
social e intelectual, cuja funcdo ultrapassa a instrucdo, alcangando a formacao integral dos pré-adolescentes.
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formativas, para além do simples controle. Ramos et al. (2022, p. 10) destacam que “[...] na
escola, a mediacdo pressupde a integracdo dos jogos no curriculo e o estabelecimento do
dialogo com as criangas sobre as narrativas dos jogos digitais, seus desafios e seus temas,
procurando despertar as criangas a terem um olhar reflexivo e critico sobre o que estdo
jogando”. Nesse sentido, Lima et al. (2024, p. 56) observam que “[...] aprender com a
tecnologia nem sempre inclui instrugdes sobre seu uso apropriado e inadequado”. Muitas
vezes, o foco estd em aprender a tecnologia em si, com pouco espaco para discutir
criticamente o que ¢ ou ndo adequado. Para que essa mediagdo seja efetiva, € necessario que a
escola ofereca alternativas de convivéncia e de uso formativo, evitando que a simples retirada
dos dispositivos gere vazio ou desengajamento.

Desse modo, percebe-se que a tecnologia pode ser usada de forma adequada em sala
de aula, auxiliando o contetudo proposto pelo(a) professor(a), mas também pode ser utilizada
de maneira inadequada; quando empregada de forma excessiva e sem proposito pedagogico,
ndo gera resultados significativos. Além dos estudantes, toda a sociedade precisa educar-se
sobre as novas tecnologias e compartilhar esse conhecimento, reforcando que a criticidade
deve ser construida coletivamente e ndo de forma isolada (Lima et al., 2024).

Considerando esse contexto, conforme Alonso et al. (2014, p. 157) “[...] a mediagao
pedagogica na educagdo on-line associa-se a mediagdo tecnoldgica, entendida como a base em
que se realizam as agOes docentes e discentes”. Assim, compreende-se que a mediagdo
pedagdgica e a tecnologica se entrelacam, favorecendo o desenvolvimento do senso critico
diante da tecnologia e contribuindo para a formagdo de cidadania digital. A escola pode adotar
formas de trabalho que flexibilizam o curriculo e privilegiam a autoria e a criatividade, sem
perder sua funcao de promover aprendizagem, autonomia e criticidade (Alonso ef al., 2014, p.
160). Esse papel, entretanto, se fortalece quando articulado ao didlogo com a familia e ao
apoio de politicas publicas, evitando que a responsabilidade recaia exclusivamente sobre a
instituicao escolar.

Entretanto, do ponto de vista freireano, medidas exclusivamente restritivas ndo
constroem autonomia. A retirada do celular por decreto ndo necessariamente promove
consciéncia critica sobre os usos do digital, podendo transformar a questdo em obediéncia e
ndo em autorregulacdo. O Estado também integra esse processo. De acordo com a Lei n°
16.993/2010, “[...] fica proibido o uso de telefone celular na sala de aula das escolas da rede
publica estadual de ensino”. Da mesma forma, conforme o Sindicato dos Especialistas de
Educacdo do Ensino Publico do Estado de Sdo Paulo (SINESP, s.d.), “[...] pesquisa mostra

que a maioria dos pais ¢ favoravel a proibi¢do do uso de celulares nas escolas”. Esses dados
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sugerem que muitos responsaveis enxergam a proibicdo como solugdo imediata para lidar
com os riscos associados as telas, contudo, tal medida ndo substitui estratégias de didlogo e
orientagdo proprias de uma mediagdo critica e formativa. Assim, embora a proibicao seja vista
como solugdo rapida, ela ndo substitui processos formativos que desenvolvam a capacidade de
escolha e andlise critica por parte dos estudantes.

Cabe mencionar que a legislacdo nacional mais recente prevé, além de medidas
restritivas, a criacdo de espacos de escuta e acolhimento para estudantes que apresentem
sofrimento psiquico relacionado ao uso excessivo de telas, conforme estabelece a Lei n.
15.100. Essa diretriz reforca a necessidade de que as escolas adotem abordagens educativas,
dialégicas e de cuidado, e ndo apenas praticas punitivas.

Verifica-se que a tecnologia € importante para a cidadania, mas apresenta limitagdes
no que se refere aos jogos digitais. De acordo com Ramos et al. (2022, p. 10), “[...] controlar
o tempo de jogo, perceber quais sdo as aprendizagens de cada jogo e acompanhar as faixas
etarias indicadas nos jogos, entre outros aspectos em que a mediagdo se faz presente”. Em
sintese, hd pontos positivos, mas sdao indispensaveis limites claros, sobretudo entre os
pré-adolescentes.

Por outro lado, Medeiros et al. (2023, p. 3) destacam que, “[...] quando bem utilizada
por educadores e educandos, a tecnologia apresenta potencialidades na formac¢ao de cidadados
criticos, éticos e conscientes, capazes, entre outras coisas, de analisar criticamente as
informacdes acessadas por meio das redes sociais virtuais”. Desse modo, observa-se que
Ramos et al. (2022) enfatizam os cuidados e limites, enquanto Medeiros et al. (2023)
ressaltam as possibilidades educativas.

Nessa perspectiva, em consonancia com Freire (2013), a tecnologia ndao deve ser nem
divinizada nem demonizada, mas inserida criticamente no processo educativo, de forma a
favorecer a trajetoria escolar e a formagao cidada dos pré-adolescentes.

De acordo com Alonso et al. (2024, p. 33), “[...] experiéncias de aprendizagem que
incentivam o desenvolvimento de habilidades midiaticas e possibilitam vincular a dindmica
da escola ao cotidiano dos estudantes, resultando, assim, em um aprendizado mais vivencial e,
portanto, mais significativo”. Assim, cabe a escola, em parceria com a familia e a
comunidade, desenvolver projetos e trabalhos que reforcem o uso consciente e critico das
midias no ambiente escolar, além de intervir diante de praticas inadequadas. Promover
habilidades digitais nos estudantes, contribui nao apenas para o sucesso académico e
profissional, mas também para favorecer uma participacdo cidadd ativa e responsavel no

mundo digital (Medeiros et al., 2023, p. 3).
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Observa-se que ¢ necessario utilizar as tecnologias e jogos digitais de forma
adequada, a fim de evitar riscos como a exposi¢ao a conteidos improprios, a adultizagao
precoce ou a reproducdo de preconceitos e comportamentos ndo condizentes com a idade.
Conforme Lima (2025, p. 321-331), “[...] a chamada adultizacdo precoce, entendida como o
processo pelo qual criangas incorporam praticas, comportamentos e estéticas tipicamente
adultas, ¢ amplificada no ambiente digital”. Esse processo afeta especialmente os
pré-adolescentes, que ao serem inseridos nesse ambiente sem a mediacao familiar adequada
tornam-se mais vulneraveis a contetidos e praticas adultas.

De forma complementar, Menti e Aradjo (2017, p. 78) ressaltam que “[...] essa
alianca de preconceitos passou a ocupar um espago preocupante na internet, com os foruns
(chats) em que essas ideias sdo discutidas e depois espalhadas nas redes sociais”. Dai a
necessidade de que os pré-adolescentes desenvolvam um olhar critico sobre a tecnologia e que
a escola conscientize sobre os riscos do ambiente digital, sobretudo quanto a disseminagao de
preconceitos e a reprodugdo de praticas excludentes.

Conforme Beserra (2025, p. 141), “[...] a formag¢do de professores torna-se
fundamental, exigindo uma preparagdo que os capacite a atuar como mediadores criticos e
reflexivos, com habilidade para orientar os alunos em um ambiente imerso em tecnologias
digitais”. A partir dessa compreensdo, destaca a necessidade de uma formacao continuada que
seja a0 mesmo tempo técnica e critica, integrando o dominio das ferramentas digitais a
capacidade de analisa-las pedagogicamente. Essa preparagdo integral favorece uma mediagao
mais consciente do digital, voltada para o desenvolvimento de individuos auténomos e
criticos.

Para que os jogos digitais, enquanto expressdo das tecnologias contemporaneas,
acontecam de forma critica no contexto escolar, ndo basta apenas a interven¢ao dos
familiares: a escola também precisa oferecer meios pedagdgicos para que os pré-adolescentes
utilizem esses recursos de forma consciente.

Nesse sentido, Ramos et al. (2022, p. 10) afirmam que, “[...] na escola, a mediagao
pressupoe a integragdao dos jogos no curriculo e o estabelecimento do didlogo com as criangas
sobre as narrativas dos jogos digitais, seus desafios e seus temas, procurando despertar as
criancas a terem um olhar reflexivo e critico sobre o que estdo jogando”. Portanto, ¢
fundamental a parceria com as familias, com projetos e trabalhos voltados a conscientizacao
sobre 0 uso excessivo no cotidiano.

Vale ressaltar que a ludicidade € relevante em sala de aula por despertar o interesse

dos pré-adolescentes, favorecendo uma relagdo positiva com o digital. Como destaca Franco
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(2022, p. 12-13), “[...] na atualidade a ludicidade ¢ uma tematica amplamente abordada
devido a sua importancia no processo ensino-aprendizagem desenvolvido em sala de aula e
fora dela, por intermédio de brincadeiras interativas”. Assim, o recurso ao ludico nao apenas
aproxima os estudantes da tecnologia, mas também constitui um caminho para aprendizagens
significativas e criticas.

Contudo, a propria autora alerta que, quando os jogos substituem o tempo de
convivéncia familiar, perdem seu potencial formativo: “[...] os pais colocam seus filhos para
ocuparem o tempo que ndo podem ter com eles, quando se tem tempo, muitas vezes ficam sos
na televis@o, nos jogos e videos através do celular, brinquedos eletronicos” (Franco, 2022, p.
14). Sem mediagdo, os jogos tendem a funcionar apenas como passatempo.

Essa constatacdo revela um desafio recorrente: diante das exigéncias do cotidiano e
da falta de tempo, muitas familias acabam utilizando as telas como substituto da presenga
parental. Sem a devida mediacado, os jogos deixam de ser experiéncias formativas e passam a
funcionar apenas como passatempo, perdendo seu potencial educativo.

Desse modo, ¢ notério perceber que a tecnologia pode ser usada de forma apropriada
em sala de aula, auxiliando no contetdo proposto pelo(a) professor(a), mas também pode ser
utilizada de maneira inadequada. Os proprios autores destacam que, quando empregada de
forma excessiva e sem proposito pedagogico, ndo gera resultados significativos. Nao apenas
os estudantes, mas toda a sociedade precisa educar-se sobre as novas tecnologias e
compartilhar esse conhecimento com os outros (Lima et al, 2024), refor¢ando que a
criticidade deve ser construida coletivamente e ndo de forma isolada.

Por fim, destaca-se o conceito de e-cidadania. Lima et al. (2024, p. 26) definem que
“[...] a e-cidadania ndo se limita ao mero uso de tecnologias; visa capacitar as pessoas a
interagirem de maneira critica, ética e participativa na sociedade contemporanea”. Com base
nessa defini¢do, entende-se que a e-cidadania busca formar individuos capazes de desenvolver
pensamentos € comportamentos criticos, indo além do simples dominio técnico. Do mesmo
modo, os pré-adolescentes precisam utilizar a tecnologia de forma consciente e adequada,
formando cidadaos preparados para participar plenamente da vida em sociedade digital.

Nessa linha, a Secretaria de Comunicagio Social® (s.d.), “[...] crian¢as e adolescentes
(bem como adultos) precisam aprender a lidar com esse ambiente de maneira intencional,

reflexiva e critica nao s6 na escola, mas ao longo da vida”.

2 Disponivel em:



https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/capitulos/oportunidades-a-vista
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/capitulos/oportunidades-a-vista
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Em sintese, os jogos digitais demandam mediacdo pedagogica e familiar, de modo
que os pré-adolescentes utilizem a tecnologia de forma adequada, sem excessos, evitando
efeitos negativos. Esse acompanhamento deve basear-se no didlogo continuo, mais do que em
medidas meramente restritivas, permitindo que os jogos sejam percebidos como experiéncias
potencialmente educativas. Quando mediados criticamente, podem favorecer tanto a vida
escolar quanto o cotidiano dos estudantes. Cabe ainda ao Estado e as politicas publicas apoiar
essas mediagdes, ndo apenas por proibigdes, mas por estratégias que promovam orientagao,
criticidade e protecdo. Assim, a responsabilidade torna-se coletiva, envolvendo familias,
escolas e sociedade. Superar uma visdo dicotdmica do jogo como ameaga ou como solucao
implica reconhecer sua inser¢do em estruturas mais amplas de mercado, cultura digital e
algoritmos que capturam tempo e atencdo. A mediacdo critica precisa considerar esses

elementos para nao reduzir a discussao a controle de condutas.
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3 CAMINHOS DA PESQUISA: JOGOS DIGITAIS E MEDIACAO PEDAGOGICA,
ENTRE O LUDICO E A ESCOLA

Torna-se possivel desenvolver uma analise mais aprofundada sobre os descritores
utilizados, os resultados obtidos e as implicagdes para essa busca da pesquisa. A partir desse
levantamento bibliografico, serdo discutidos os principais aspectos discutidos durante a
pesquisa, considerando as decorréncias dos artigos, as limitagdes encontradas nos repositorios
de pesquisa e a relevancia de trabalhos encontrados e selecionados. Essa andlise permitira
argumentar sobre os descritores, isto ¢, palavras-chaves, os filtros aplicados e os resultados
obtidos a partir do levantamento bibliografico realizado, contribuindo para uma base tedrica

basica e alinhada ao tema da pesquisa.

3.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO: CAMINHOS E CRITERIOS DE ESCOLHA

A pesquisa em educagdo ¢ compreendida como um campo investigativo que envolve
um movimento reflexivo do sujeito ao empirico, “[...] gerando novos conhecimentos, ou seja,
nova compreensdo e interpretacdo” (Ghedin; Franco, 2008, p. 47). Esse conceito nao se
resume apenas a reflexividade do processo investigativo, no qual o pesquisador ndo ¢ um
observador passivo, mas um sujeito ativo que se envolve na realidade educacional. A pesquisa
em educacdo ndo deve ser vista como neutra ou apenas tedrica, mas como uma investigacao
teorica.

Segundo André (2006), a pesquisa educacional enfrenta problemas relacionados aos
fins da investigacdo e a natureza dos conhecimentos cientificos. A autora questiona: “O que
caracteriza um trabalho cientifico? Qual a relacdo entre conhecimentos cientificos e outros
tipos de conhecimento? Como julgar o que ¢ uma boa pesquisa? Quem define esses
critérios?” (p. 5). Essas questdes revelam como se pode fazer uma boa pesquisa bibliografica
a partir dessas complexidades, refor¢ando a importancia de um bom levantamento, o que pode
ou ndo ser utilizado, de modo a construir um referencial teérico baseado em pesquisas
anteriores.

Segundo Borges e Silva (2011, p. 5 apud Santos, 2001) sdo trazidas algumas
orientagdes sobre o levantamento bibliografico: “[...] a) O que pesquisar? b) Por que
pesquisar? c) Para que pesquisar? d) Como pesquisar? e) Quando pesquisar? f) Com que

recursos? g) Onde investigar?”. Destacam que todo o projeto de pesquisa deve conter essas
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informagdes para que se faga um bom levantamento bibliografico, definindo claramente os
passos de uma boa pesquisa.

De acordo com Minayo (2003 apud Martins, 2014, p. 90), a metodologia
compreende ndo apenas os métodos e técnicas de investigacdo, mas também a criatividade e
o senso critico do pesquisador. Dessa forma, ¢ importante que o pesquisador, ao investigar
fenomenos sociais, estudos, artigos e investigagdes, realize uma metodologia clara e rigorosa
sensivel as especificidades do objeto de estudo.

Para Minayo et al. (2002), nas ciéncias sociais,

Ela se preocupa com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja,
ela trabalha com universos de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes dos processos e
fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis. (Minayo
etal., 2002, p. 21-22).

O objetivo ¢ compreender a realidade e analisar a producdo de autores inseridos em
contextos historicos, sociais e culturais. Assim, ndo se preocupa com a quantidade, mas
interpreta com base na teoria e na pratica de experiéncias. Desse modo, o pesquisador analisa
a partir da interpretagdo de documentos que sdo construidos socialmente, sem que haja
diversas coletas de dados, mas por meio de fontes viaveis. Como afirmam os autores,
"Aprofunda-se no mundo dos significados das agdes e relagdes humanas, um lado nao
perceptivel e ndo captavel em equagdes, médias e estatisticas" (Minayo ef al., 2002 p. 22).

No que tange a pesquisa bibliografica, esta trata-se de um tipo de estudo que
investiga e analisa documentos teoéricos publicados. Conforme Gil (2002, p. 44), “[...] a
pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material j4 elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos”. E utilizada para verificar informagdes e
resultados sobre um determinado tema, buscando teorias relevantes e argumentos que possam
contribuir para o pesquisador.

Segundo Gil (2002, p. 45) “Seria impossivel a um pesquisador percorrer todo o
territério brasileiro em busca de dados sobre populagdo ou renda per capita; todavia, se tem a
sua disposicdo uma bibliografia adequada, ndo terd maiores obstaculos para contar com as
informacodes requeridas”. A pesquisa bibliografica torna-se importante por apresentar fatos e
fontes confidveis. Assim, ¢ essencial que o pesquisador consulte documentos publicados que,
mesmo ndo sendo inéditos, tragam contetidos coesos fundamentados, a fim de nao

comprometer a credibilidade do estudo.
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Com o intuito de realizar a coleta de dados por meio do levantamento
bibliografico, esta ocorreu nos sites Google Académico, Periddicos da CAPES e na BDTD.
Segundo Gil (2022, p. 42) “ [...] uma de suas caracteristicas mais significativas esta na
utilizagdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o questionario e a
observacdo sistematica." Por meio da selecdo de documentos e artigos previamente
publicados nessas fontes, obteve-se o embasamento teérico para o desenvolvimento do estudo
e para a compreensao do tema proposto. A pesquisa foi realizada a partir de sites que
abordavam o tema central. Durante o processo, foram utilizados os materiais relacionados a
tematica do levantamento bibliografico, descartando-se aqueles que ndo correspondiam ao
foco da pesquisa.

ApoOs essa selecdo, o pesquisador teve a fundamentacdo tedrica e os estudos
necessarios para a melhor elaboracdo do trabalho académico. O projeto estabeleceu o tempo
necessario para a realizacdo de cada etapa proposta, sendo possivel que algumas tarefas
fossem executadas simultaneamente (Minayo, 2002, p. 44).

No campo da educacdo, a pesquisa mostrou-se ainda mais essencial, como
enfatizaram as autoras Borges e Silva (2011, p. 34), “[...] uma pesquisa em educagdo que nao
possui um rigor metodoldgico na sua abordagem, ndo proporciona o despertar da consciéncia
critica (ou senso critico)”. Dessa forma, evidenciou-se a importancia de uma boa pesquisa em
busca de uma fundamentagdo tedrica, ndo apenas para compreender o que foi abordado, mas
para desenvolver um senso critico.

Observou-se que o levantamento constituiu uma parte importante da pesquisa, pois
permitiu ao pesquisador conhecer e ter senso critico sobre o tema que ja foi produzido,
evitando repeticoes de estudos académicos publicados e garantindo a originalidade, além de
prevenir interpretacdes inadequadas, como o plagio. Nesse sentido, Lima e Mioto (2007, p.
40) esclarecem que o levantamento ¢ “[...] um estudo aprofundado sobre a producgdo do
conhecimento que envolve concretamente o objeto, € uma analise revolucionaria porque a
interpretagdo critica do objeto”.

O levantamento também possibilitou um olhar critico sobre as lacunas, os sumarios,
os objetivos e as referéncias, bem como sobre a forma como tudo foi organizado, incluindo a
estrutura dos trabalhos. Além disso, a pesquisa proporcionou ao pesquisador a leitura e a
escolha dos referenciais teoricos mais adequados para o trabalho académico.

Portanto, o trabalho foi de natureza qualitativa e interpretativa, com o intuito de
compreender os sentidos atribuidos pelos sujeitos no contexto da pesquisa bibliografica.

Buscou-se reunir as informagdes necessarias para a analise do tema jogos digitais, seus efeitos
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e as possibilidades de mediacdo pedagdgica, com vistas a coleta de dados e ao
desenvolvimento de um projeto voltado a educa¢do’. Considerando que a abordagem
qualitativa, enquanto exercicio de pesquisa, ndo se apresenta como uma proposta rigidamente
estruturada, ela permitiu que a imaginacdo e a criatividade levassem os investigadores a

propor trabalhos que explorassem novos enfoques (Godoy, 1995, p. 23).

3.2 DESCRITORES UTILIZADOS E PLATAFORMA DE PESQUISA

Durante o periodo de pesquisa, utilizou-se para o tema a seguinte titulagdo: “Jogos
digitais na pré-adolescéncia: efeitos na vida escolar e possibilidade de mediagao pedagogica”
utilizando se a priori os seguintes descritores nos repositorios selecionados: “Jogos digitais”
AND “efeitos”, "Jogos digitais" AND "Educacdo basica", “Jogos digitais” AND “Uso” e
“Jogos digitais” AND “Problemas” AND "Adolescentes.”

Foram selecionados documentos e artigos publicados entre 2020 a 2024 que
abordavam especificamente sobre os efeitos e a mediacdo pedagodgica em relacdo aos jogos
digitais para os pré-adolescentes de 9 a 12 anos de idade. Para o site CAPES, foram utilizados
como filstros: acesso aberto, tipo de recurso artigo, revisado por pares e areas de ciéncias
humanas. Para a BDTD, os filtros selecionados foram: artigos encontrados, idioma portugués,
instituicdo de defesa Bases Coletadas, programa de pos-graduacdo, tipo de documento
dissertacdo e tese. Por fim, para o site Google Académico, foram considerados artigos de
revisao em portugueés.

No que se refere a analise de dados, a primeira (1) tabela apresentou a quantidade de
trabalhos selecionados a partir da utilizacdo, ou ndo, dos repositorios da CAPES, Google
Académico e BDTD, considerando cada descritor, os artigos encontrados registrados
conforme o ciclo da pesquisa. A segunda (2) tabela, registrou a quantidade de artigos
localizados em cada plataforma a partir da aplicagdo dos descritores. A terceira (3) tabela
relaciona os trabalhos selecionados da regido do pais em que foram produzidos, acompanhada
de um grafico que apresenta o percentual correspondente a cada regido. A quarta (4) tabela,
organizou os trabalhos de acordo com o ano de publicagdo, acompanhados de um grafico que
indica os periodos de maior producdao. A quinta (5) tabela quantificou as palavras-chave
presentes nos trabalhos selecionados. Por fim, foi elaborada uma (1) Figura que exibe a

nuvem de palavras referente aos trabalhos analisados. Além disso, foi construida a ultima

3
O presente trabalho foi submetido ao software Plagium para verificagdo de similaridade em 02/11/2025, antes da apresentagio publica.
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tabela que organizou o foco de estudo dos trabalhos selecionados, com base na analise dos
titulos, resumos, palavras-chave e consideragdes finais.

Dessa forma, essas tabelas contribuiram para estruturar o levantamento bibliografico
de maneira sistematica e organizada.

Durante a pesquisa bibliografica, a utilizacao dos operadores booleanos, como “AND”
e “OR”, mostrou-se importante ao pesquisar em sites confidveis, pois permite a conexao de

palavras em relacao ao tema escolhido. Segundo Picalho, Lucas € Amorim (2022, p. 4):

As bases de dados e demais buscadores que permitem o uso de operacdes de algebra
booleana frequentemente traduzem sua implementac¢ao no campo de busca por meio
dos termos ‘AND’, que indica a interseccdo de dois ou mais termos; ‘OR’, que
indica a unido de dois ou mais termos; e ‘NOT’ (ocasionalmente ‘AND NOT’), que
indica a exclusdo de um ou mais termos nos resultados de pesquisa.

O uso adequado desses operadores contribui para estruturar a pesquisa de forma mais
sistematica e eficiente, favorecendo a localizacdo de materiais relevantes para o
desenvolvimento académico.

Nos dias 19 de abril ao dia 01 de maio de 2025 foram utilizados os sites Google
Académico, Periodico da CAPES e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD). Durante essa etapa, utilizaram-se descritores relacionados ao tema escolhido: Jogos
digitais na pré-escola: efeitos na vida escolar e possibilidades de mediagao pedagogica,
combinados principalmente com o operador booleano AND.

Por exemplo: “Pré-adolescéncia” AND “Jogos digitais” AND “Possibilidades”;
“Pré-adolescéncia” AND “Jogos digitais” AND “Escolas” OR “Ambiente educativo”;
“Pré-adolescéncia” AND “Jogos digitais” AND “Escolas”; “Pré-adolescéncia” AND “Jogos
digitais” AND “Ambiente educativo”; “Pré-adolescéncia” AND “Tecnologias” AND “Uso
critico” AND “Escolas.”

O uso desses descritores permitiu refinar a busca por trabalhos académicos mais
proximos do foco da pesquisa, mas nao retornaram resultados significativos, o que levou a
redefinicao dos termos de busca. Essa nova estratégia, detalhada na Tabela (1).

Durante a pesquisa bibliografica foram aplicados filtros nas bases CAPES, BDTD e
e Google Académico, para que fossem obtidos artigos relacionados ao que o pesquisador
estava a procura. Fez-se necessario excluir alguns filtros e adicionar outros para a obtencao de
artigos.

No Google Académico, os filtros aplicados foram: artigo de revisdo e idioma

portugués, sem delimitacdo por periodo especifico. No descritor “Jogos digitais” AND
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“efeitos”, foram encontrados quatrocentos e oitenta e dois (482) artigos, mas, com a aplicagao
dos filtros de artigo de revisdao e idioma portugués, esse numero reduziu para trezentos e
oitenta e seis (386) artigos. Os filtros tiveram papel essencial na selegao dos artigos, pois
permitoram excluir producdes em idiomas de outros paises. Por isso, € essencial utiliza-los, ja
que contribuem para a reducdo do nimero de resultados e para a qualificacdo das fontes

selecionadas.

TABELA 1 - Quantidade de trabalhos encontrados a partir da utilizagdo ou nao utilizacao de
filtros no repositorio da CAPES, BDTD e Google Académico

Descritores | CAPES Filtros BDTD Filtros Goggle.: Filtros
Académico
“Jogos Artigos de
digitais” AND 0 Nenhum 0 Nenhum 482 revisdo e
“efeitos” portugués
Acesso aberto Tipo de
“Jogos R;‘e/icslzlr(jsg(artlgo) Artigo de
digitais” AND 218 ‘ por pares 0 Nenhum 553 revisdo e
“Uso” Areas(Ciéncias Portugués
humanas)
Idioma(Portugués)
Idioma Portugés
« Acesso aberto Institui¢do de defesa
Jogos Tipo de Bases coletadas
digitais” AND .
“Problemas” rec;urso(ArUgo) ’ Programa~ de .
AND 4 Rey1sad0 por pares 10 Pos-Graduagéo Tipo 0 Nenhum
" Adolescentes Areas(Ciéncias .de documento:
. Humanas) (Dissertagdo e Tese).
Idioma(Portugués) Assunto:Adolescente
s
Acesso Aberto
Tipo de
"Jogos recurso(artigo)
d1§1tals ANND 56 Produgaq Nacional 0 Nenhum 0 Nenhum
Educagdo (sim)
basica" Revisado por pares
areas (Ciéncias
Humanas)

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No portal periddicos da CAPES, os filtros utilizados foram: acesso aberto, tipo de
recurso que ¢ artigo, producao nacional (sim), revisado por pares (sim), pois ha a opcao de
“sim” e “ndo”, e o pesquisador seleciona a opcdo “sim”, além da area de estudos Ciéncias

Humanas, que ¢ o foco da pesquisa. Exemplo de descritores no portal CAPES: “Jogos
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digitais” AND “Uso”; apareceram seiscentos e oitenta e trés (683) artigos, mas, com os filtros
utilizados, esse numero reduziu para duzentos e dezoito (218). Porém, no CAPES, nao
optamos por definir datas; ¢ sempre necessario excluir esse filtro para que mais artigos sejam
mostrados.

Na BDTD, os filtros foram mais amplos, pois o um portal ¢ voltado para teses e
dissertacdes defendidas em instituigdes brasileiras, e o sistema de busca é estruturado
principalmente por metadados institucionais, que incluem o ano de defesa, instituicdo de
origem, programa de pos-graduacao, tipo de documento (tese ou dissertacdo) e idioma.

Exemplo de descritores no portal BDTD: “Jogos digitais” AND “Problemas” AND
"Adolescentes". Foram encontrados dez (10) resultados; porém, quando adicionei nos filtros o
assunto central e a palavra "adolescentes", apos aplicar novos filtros, restaram dois (2) artigos,

dos quais foi utilizado um (1).

TABELA 2 - Quantidade de trabalhos selecionados a partir da utilizagdo dos descritores no
repositério da CAPES, BDTD e Google Académico

Descritores CAPES BDTD Goggl?
Académico
“Jogos digitais” AND “efeitos” 0 0 2
“Jogos digitais” AND “Uso” 1 0 1
“Jogos digitais” AND “Problemas” AND 1 2 0
"Adolescentes"
n 10v1 1o n X Aa1 n 1 O O
Jogos digitais" AND "Educacao basica

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Observa-se que, ao utilizar o descritor "Jogos digitais" AND "Educagdo basica",
aparece o mesmo trabalho académico com o titulo “Jogos digitais e atengdo: um estudo com
alunos da educacao basica.” Esse artigo € encontrado tanto no Portal de Periodicos da CAPES
quanto no Google Académico, sendo necessario manter a pesquisa registrada em apenas um
dos sites. O pesquisador optou por registra-la apenas na CAPES.

Identificou-se outro descritor, "Jogos digitais" AND "Uso", com a repeti¢do do
mesmo artigo na CAPES e no Google Académico, intitulado “Jogos digitais na escola:

aprimorando a atengdo ¢ a flexibilidade cognitiva.” Foi necessario deletar uma das
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ocorréncias para evitar a repeticdo de trabalhos especificos, o que poderia comprometer a
precisdo das tabelas com os dados dos artigos.

Destaca-se que foi relevante observar a recorréncia de descritores. No caso do
descritor "Jogos digitais" AND "Problemas" AND "Adolescentes", o artigo “Uso de midias
digitais no smartphone, consumo e problemas emocionais em criancas e adolescentes”
aparece com frequéncia tanto no Google Académico quanto na BDTD, o que levou o
pesquisador a escolher a plataforma que permitia melhor acesso ao artigo. E de suma
importancia deixar registrada essa justificativa, pois o descritor "Jogos digitais" AND
"Problemas" AND "Adolescentes", utilizado no Google Académico, e o descritor "Jogos
digitais" AND "Uso", utilizado na CAPES, resultam na exibi¢do do mesmo artigo em ambas
as plataformas, evidenciando a sobreposicao entre elas.

No primeiro descritor, “Jogos digitais” AND “efeitos”, foram selecionados dois (2)
artigos no Google Académico. Nenhum resultado foi selecionado nas bases BDTD e CAPES,
mesmo apds a aplicacdo dos filtros estabelecidos para a busca (idioma portugués, e
publicacdes em perioddicos revisados por pares).

Embora a busca tenha retornado diversos artigos, a maioria abordava aspectos
relacionados ao desenvolvimento de pré-adolescentes no contexto educacional, especialmente
durante o periodo da pandemia, que intensificou o uso de recursos digitais. Nesses estudos,
destaca-se que, com o isolamento social, os jogos digitais tornaram-se uma das principais
formas de entretenimento para os pré-adolescentes.

Tais publicagdes apresentavam, em geral, uma abordagem positiva, enfatizando
elementos técnicos dos jogos, como efeitos sonoros e visuais, e sua influéncia na experiéncia
do usuario, além de destacarem aspectos como motivacao e desempenho escolar. Diante disso,
foram selecionados dois (2) artigos que problematizam possiveis impactos negativos do uso
excessivo de jogos digitais por pré-adolescentes, especialmente no contexto escolar, e que
dialogam com propostas de mediacdo pedagdgica como alternativa educativa.

No segundo descritor “Jogos digitais” AND “Uso”, foram encontrados dois (2)
artigos selecionados, um (1) artigo na CAPES e o outro um (1) artigo Google Académico.
Dessa forma, o artigo selecionado na CAPES totalizou um (1) artigo. Esse artigo aborda as
evidéncias da atencdo e flexibilidade que interferem na interagdo cognitiva, atengdo,
concentracdo, seletividade, flexibilidade de controle mental, entre outras emocoes
relacionadas ao uso dos jogos digitais. Esse artigo teve um foco maior no tema da pesquisa. Ja
o artigo selecionado no site Google Académico também foi um (1) artigo, e representa como

esses jogos digitais estdo sendo trabalhados na educagdo basica e quais sdo as contribuicdes.
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Porém, esclarece que ainda falta base pedagogica, ou seja, mediacdo pedagdgica na utilizagao
desses jogos digitais. Os outros artigos descartados tratam mais sobre os jogos no ensino da
matematica, jogos digitais com pessoas do espectro autista, jogos digitais como auxilio no
ensino de Fisica, entre outros assuntos que ndo coincidem com o tema proposto. Ja no portal
BDTD, foram encontrados vinte (20) resultados, porém nenhum estd de acordo com o que o
pesquisador almeja. S3o temas que ndo coincidem com o interesse do pesquisador, por
exemplo: uso de jogos digitais no desenvolvimento de competéncias curriculares da
matematica; o uso de jogos digitais para criangas com dificuldade de aprendizado, entre
outros. Por isso, com esse descritor “Jogos digitais” AND “Uso”, nenhum resultado foi
considerado relevante.

No terceiro descritor “Jogos digitais” AND “Problemas” AND "Adolescentes ",
foram encontrados trés (3) artigos que focam no tema da pesquisa bibliografica: um (1)
selecionado na CAPES e os outros dois (2) na BDTD. O artigo encontrado na CAPES,
totalizando um (1) artigo, trata da relagdo das midias, assim como problematiza as
implicagdes dessa relagdo nos aspectos neuroldgicos dos adolescentes, como problemas no
desenvolvimento fisico, cognitivo e emocional. O artigo mostra ainda que a maioria dos casos
desses problemas estd relacionada a falta de supervisdo dos pais. Os dois (2) artigos
selecionados na BDTD, de forma geral, indicam que as midias estdo sendo o principal foco e
distragdo dos pré-adolescentes, podendo influenciar negativamente e causar alguns
transtornos psiquiatricos.

No quarto descritor “Jogos digitais” AND “Educacao basica”, foi selecionado apenas
um (1) artigo na CAPES apos aplicagao dos filtros. Esse artigo tem o desempenho de abordar
a atencao e o tempo de acesso utilizado pelos pré-adolescentes, e mostra o percentual de
quantas horas por dia os adolescentes t€ém acessado jogos digitais, smartphones e outros
aparelhos eletronicos. Esse artigo apresenta dados quantitativos sobre o tempo médio de
acesso a jogos digitais e dispositivos eletronicos por pré-adolescentes, sendo utilizado como
frequéncia ao uso diario.

Desse modo, foram identificados oito (8) artigos ao todo, distribuidos conforme os
descritores e as plataformas. No Google Académico, selecionaram-se dois (2) artigos com o
operador booleano “Jogos digitais” AND “efeitos”; nos Peridodicos da CAPES, selecionou-se
um (1) artigo com “Jogos digitais” AND “Educagdo bdasica”; para “Jogos digitais” AND
“Uso”, houve dois (2) artigos (CAPES e Google Académico); e, para “Jogos digitais” AND
“Problemas” AND “Adolescentes”, selecionaram-se trés (3) artigos (um na CAPES e dois na

BDTD).
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No entanto, observou-se que a maioria dos artigos, teses e dissertagdes nao
apresentava relagdo direta com o tema de pesquisa. Grande parte voltava-se para impactos
positivos dos jogos no desenvolvimento infantil (educacgao infantil e anos iniciais), aplicagdes
em disciplinas especificas (matematica, fisica etc.) e andlises do periodo pandémico. Esses
estudos foram descartados por ndo dialogarem com o foco central. O foco da pesquisa foi
identificar trabalhos que evidenciassem como o uso diario e excessivo de jogos digitais pode

afetar o desenvolvimento cognitivo, emocional e psicologico de pré-adolescentes.

TABELA 3 - Relagdes de trabalhos selecionados na CAPES, Google Académico e na BDTD

em relacdo as regides do pais

Regido CAPES BDTD Google Académico
Norte 0 0 0
Nordeste 0 0 1
Centro-Oeste 0 0 0
Sudeste 0 2 0
Sul 3 0 2

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Por esse motivo, os artigos selecionados foram avaliados com base em critérios
como titulo, palavras-chave, resumo e consideragdes finais, a fim de verificar sua relevancia
tematica. Esse processo de triagem exigiu um olhar critico e criterioso, revelando os desafios
envolvidos na realizacdo do levantamento bibliografico. Ao final, foram evidenciados apenas

oito (8) artigos que atendiam aos critérios definidos.



40

GRAFICO 1 - Griéfico de trabalhos selecionados na CAPES, BDTD e Google Académico

por regido
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A partir do grafico (1) apresentado, o maior nimero de resultados de autores e
produgdes académicas situa-se na regido do Sul do Brasil, principalmente no estado de Santa
Catarina (SC) com os maiores artigos publicados. Instituicdes como a Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), o Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) e a Universidade do
Estado de Santa Catarina (UDESC) mostra-se como destaque maior por grande parte das
produgdes académicas, incluindo diferentes areas da educagdo, tanto em nivel de mestrado
quanto doutorado. Além disso, teve a regido Sudeste apresentando um numero significativo
de trabalhos, com autores associados a Universidade de Sao Paulo (USP) e a Universidade de
Campinas (PUC-Campinas). Essa andlise do grafico tem a importancia de permitir que o
pesquisador identifique possiveis trabalhos em outras regides que estdo publicados,
mostrando a compreensdo sobre o alcance e as variedades das produgdes cientificas. No
entanto, o maior namero de estudos académicos foi observado nas regides Sul e Sudeste do

Brasil.
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TABELA 4 - Relacdes de trabalhos selecionados na CAPES, BDTD e Google Académico

em relagdo ao ano de publicacao

Ano de publicacio CAPES BDTD Google Académico
2020 1 0 0
2021 0 1 0
2022 1 1 1
2024 1 0 2

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Em 2020, houve um (1) trabalho selecionado no portal da CAPES, mas nenhum
resultado foi encontrado em outras plataformas BDTD e Google Académico. Isso mostra que,
nesse ano, o tema comecou a ser explorado e que os resultados estavam mais restritos. No ano
de 2021, a BDTD indicou um (1) artigo relevante, enquanto as outras plataformas nao
apresentaram resultados. Em 2022, foi indicado artigos significativo em cada plataforma,
marcando um crescimento no numero de resultados no Google Académico foi selecionado um
(1) artigo, no CAPES um (1) artigo e na BDTD um (1) artigo, totalizando trés (3) em 2022, o
que demonstra que o tema se expandiu com maior frequéncia neste ano, estando presentes
nessas plataformas. Em 2024, o nimero de artigos aumentou. Na plataforma Google
Académico, foram indicados dois (2) artigos, a CAPES indicou um (1) artigo, enquanto a
BDTD nao demonstrou resultados neste ano.

De modo geral, a plataforma Google Académico apresentou maior resultado ao longo
dos anos, com destaque para o ano de 2024, quando indicou dois (2) artigos encontrados. O
portal CAPES também mostrou bons resultados, especialmente nos anos de 2020, 2022 e
2024, com a indicagdo de um (1) artigo em cada ano. A BDTD, por sua vez, foi bem
irrelevante em relacdo a pesquisa bibliografica, com um (1) artigo em 2021 e nenhum
resultado significativo em outros anos. Portanto, a plataforma Google Académico apresentou
trabalhos académicos mais especificos em relagdo ao estudo da pesquisa bibliografica, a partir
do tema: Jogos digitais na pré-adolescéncia: efeitos na vida escolar e possibilidades de

mediacao pedagogica.
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GRAFICO 2 - Grafico de trabalhos selecionados na CAPES, BDTD e Google Académico
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

3.3 ANALISE PRELIMINAR DAS LACUNAS E CONTRIBUICOES DOS ESTUDOS

Como apontam Lima e Mioto (2007, p. 44), “[...] reafirma-se a pesquisa bibliografica
como um procedimento metodologico importante na produgdo do conhecimento cientifico,
capaz de gerar, especialmente em temas pouco explorados, a postulacdo de hipdteses ou
interpretagdes que servirdo de ponto de partida para outras pesquisas”. Dessa maneira, ¢
importante realizar pesquisas, uma vez que o levantamento bibliografico traz novas ideias e
conhecimentos metodoldgicos e cientificos a partir do tema proposto.

Na constru¢do de um trabalho académico cientifico, o pesquisador pode recorrer a
repositorios e plataformas digitais amplamente reconhecidos na area cientifica, como por
exemplo, o Google Académico, Periodico CAPES e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD), entre outros. Conforme Vosgerau ¢ Romanowski (2014, p. 5), “[...]
essas referéncias podem estar em qualquer formato, ou seja, livros, sites, revistas, video,
enfim, tudo que possa contribuir para um primeiro contato com o objeto de estudo
investigado”. O pesquisador pode utilizar varios tipos de materiais, ndo apenas livros e textos,
mas também trabalhos académicos aprofundados que contribuiram para fundamentar e

enriquecer a dissertacdo sobre o tema.
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A partir do levantamento bibliografico realizado, apresenta-se a seguir a analise dos
documentos selecionados. Esse exame buscou identificar os focos de estudo, organizados em
categorias a partir da leitura dos titulos, resumos, palavras-chave e consideracdes finais. Essa
etapa permite compreender como os jogos digitais tém sido discutidos na literatura e em quais

dimensdes dialogam com a temadtica desta pesquisa.

TABELA 5 - Quantificagdo referente as palavras-chave em relagdo aos trabalhos

selecionados na CAPES, BDTD e Google Académico

Palavras-Chave na CAPES, BDTD e Google Académico Quantidade (s)
Adolescentes 5
Jogos digitais eletronicos / problematicos / transtornos 4
Educacdo (inclui educagdo emancipatoria) 3
Criangas/Escolas/ Dependéncia 2

Adolescentes; Jogos digitais; Jogos eletronicos; Jogo problematico; Transtornos de

jogos pela internet; Educagfo; Educacdo emancipatoria; Criangas; Escolas;
Dependéncia; Ansiedade; Aprendizagem; Consumo; Desenvolvimento neurologico;
Esquiva experiencial, Habilidades cognitivas; Internet; Intervengdes; Midia; Midias
digitais; Media¢do parental; Multimidia; Papel dos pais; Prevaléncia; Processos
cognitivos; Tecnologia; Tecnologias digitais.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A partir da analise das palavras-chave na Tabela cinco (5) organizada en nuvem de
palavras na figura um (1) dos estudos selecionados no levantamento bibliografico, observa-se
que o foco principal das investigacdes esta na relagdo entre o uso de jogos digitais e os efeitos
sobre adolescentes e pré-adolescentes, com énfase em aspectos como dependéncia,
transtornos relacionados ao uso excessivo e impactos na vida escolar.

Também aparecem discussdes sobre processos cognitivos, desenvolvimento
neurolégico e sintomas como ansiedade, indicando uma preocupagdo com as consequéncias
psicologicas e comportamentais desse uso. Embora em menor numero, alguns estudos
destacam possibilidades de intervengdao por meio da mediagdo parental e pedagogica,
sugerindo abordagens educativas e preventivas diante do consumo de midias digitais por

adolescentes.
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FIGURA 1 - Nuvem de palavras-chave dos trabalhos selecionados
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Fonte: Elaborado pela autora (2025) utilizando aplicativo Word Art

A seguir, apresenta-se o foco de estudo dos trabalhos selecionados, com base na

analise dos titulos, resumos, palavras-chave e e consideragdes finais.

QUADRO 1- Relagao dos trabalhos e estudos selecionados

Categoria Referéncia
Saude mental e bem-estar Mota (2024)
Tecnologia e comportamento digital Ramos, Anastacio, Knaul, Silva e Garcia (2022)

Educacdo, mediacdo e Jogos digitais Luciano (2024)

Jogos digitais e seu efeitos Branddo (2022)
Dependéncia digital e vida escolar Silva(2021)

Uso supervisionado e acompanhamento familiar Ramos, Anastécio, Jacob E Silva (2022)
Ansiedade, mediagdo familiar Rosa e Serra (2020)
Uso excessivo de telas, mediagdo pedagogica Figueiredo, Ventura e Melo (2024)

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Com base na tabela do foco de estudos nos sites e plataformas CAPES, BDTD e

Google Académico, o pesquisador analisou o titulo, resumo e considerac¢des finais. Foi
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possivel organizar o foco de estudo em oito (8) categorias. A primeira ¢ a saude mental e
bem-estar, que foi uma expressao recorrente durante as pesquisas. Essa categoria abrange
estudos sobre o impacto das midias digitais na saude emocional dos individuos, tanto
criangas, quanto adolescentes e adultos, por exemplo, nos trabalhos selecionados de Rosa e
Serra (2020) , Brandao (2022) e Figueiredo, Ventura e Melo (2024).

A segunda categoria ¢é educacdo e mediagdo pedagdgica, relacionada ao
acompanhamento familiar, a relagdo entre uso supervisionado e uso individual e ao
despreparo, por parte de muitos docentes, para trazer jogos digitais para as salas de aula. Essa
discussdo estd presente nos artigos Ramos, Anastacio, Jacob, Silva (2022), Luciano (2024), e
Figueiredo, Ventura e Melo (2024). A terceira categoria, tecnologia e comportamento digital,
trata de assuntos como comportamento escolar e social, consumo, monitoramento,
dependéncia digital e influéncias das midias, analisados nos trabalhos de Silva (2021) e
Ramos, Anastacio, Knaul, Silva e Garcia (2022). Por fim, a quarta categoria concentra-se
especialmente nas consequéncias do uso de jogos digitais € o comportamento social dos
jovens e os desafios que impdem como explorado por Brandao (2022) e Luciano (2024)

Portanto, essas categorias ndo sdo excludentes e apresentam intersecdes importantes
que dialogam entre si. Em relacdo ao tema do trabalho proposto, "Jogos digitais na
pré-adolescéncia: efeitos na vida escolar e possibilidade de mediagao pedagogica', espera-se
que esses focos de estudos contribuam para a pratica pedagogica e para a compreensao das
vivéncias dos pré-adolescentes de forma adequada e responsavel.

Conclui-se que o levantamento bibliografico ¢ um processo essencial para a pesquisa
e construgdo de um trabalho cientifico e académico. A partir disso, permite ao pesquisador ter
acesso ao que ja foi produzido, para que haja uma reflexdo critica e observadora para analises
de artigos, para que o pesquisador escolha o artigo adequado para a utilizagdo do trabalho
académico. Através da pesquisa bibliografica, evidencia-se a andlise critica de artigos,
dissertacdes e teses, foi possivel observar a escassez voltada para os efeitos dos jogos digitais
na pré-adolescéncia, apontando as consequéncias dessa utilizagdo de jogos, ou seja, quais
riscos enfrentados por esses adolescentes que passam horas com os aparelhos digitais.
Conforme Lima e Mioto (2007, p. 40), “a pesquisa bibliografica possibilita um amplo alcance
de informacgdes, além de permitir a utilizacdo de dados dispersos em iniimeras publicagoes,
auxiliando também na constru¢do, ou na melhor definicdo do quadro conceitual que envolve o
objeto de estudo proposto.” Diante disso, evidencia-se que o levantamento bibliografico nao
sO traz uma ampla informagdo de trabalhos académicos, mas contribuira para a construcdo do

referencial teorico, viabilizando o pesquisador a refletir, analisar, compreender e solucionar o
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objeto de estudo com maior clareza, embasamento tedrico e visdo critica.

3.4 EFEITOS DOS JOGOS DIGITAIS NO COMPORTAMENTO E APRENDIZAGEM
ESCOLAR

Esta secdo apresenta os resultados do levantamento bibliografico, articulados ao
referencial teorico (2.1, 2.2), por meio do qual foram identificados quatro eixos principais de
analise: a saide mental, o comportamento digital, as mediacdes pedagdgicas e o aprendizado
escolar.

Retomar as andlises desenvolvidas ¢ importante para compreender e analisar os
efeitos dos jogos digitais no comportamento e as possiveis formas de mediacdo pedagdgica.
Segundo Lima e Miotello (2007, p. 40), “[...] ele sempre podera voltar ao objeto de estudo a
medida que forem obtidos os dados, de modo a defini-lo mais claramente ou reformuléa-lo”.
Assim, verifica-se que retomar o que ja foi discutido ndo ¢ insignificante, pois proporciona
conhecimento e evidencia os efeitos mencionados nos artigos académicos. Permitindo ampliar
a compreensao a luz do referencial tedrico que fundamenta a pesquisa.

Conforme Vosgerau e Romanowski (2014, p. 168), “[...] apontar a evolug¢ao das
teorias, dos aportes tedrico metodologicos e sua compreensdo em diferentes contextos, indicar
as tendéncias e procedimentos metodologicos utilizados na 4area, apontar tendéncias das
abordagens das praticas educativas”. Desse modo, o didlogo entre os resultados do
levantamento e o referencial tedrico contribui para interpretar de forma mais critica as
categorias identificadas: salide mental, comportamento digital, mediacdo pedagogica e
aprendizagem, evidenciando como cada uma expressa tensdes, possibilidades e limites nas
praticas educativas contemporineas. Assim, os estudos analisados ndo se restringem a
descrever os efeitos dos jogos digitais sobre o comportamento, mas abrem caminhos para
refletir criticamente, com base nas mediagdes pedagogicas discutidas no referencial, sobre as
condi¢des de uso e as intervengdes educativas necessarias diante do uso excessivo desses
jogos (Figueiredo, Ventura e Melo 2024, p. 16).

Busca-se que ao realizar o levantamento bibliografico e artigos selecionados,
possa-se compreender que alguns dos efeitos gerados pelos jogos digitais podem desencadear
desafios para intervencdes, especialmente quando se discute a saude mental e psicoldgica dos
pré-adolescentes. Os autores Rosa e Serra (2020) um dos artigos escolhidos, destacam que os

efeitos dos jogos digitais estdo relacionados a ansiedade e a depressao, podendo afetar o
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psicologico dos pré-adolescentes e provocar sintomas alarmantes, interferindo no aprendizado
escolar. Essa compreensdo dialoga com o que foi discutido no referencial teorico (segdo 2.1),
quando se destaca que o uso excessivo de telas interfere nas dimensdes cognitivas e
emocionais dessa faixa etdria, exigindo acompanhamento familiar e escolar (Mota, 2024, p.
21).

Alguns estudos destacam efeitos negativos associados ao uso continuo de jogos
digitais por pré-adolescentes. Vitor Siqueira (2021) destaca que o maior problema enfrentado
por criancas e adolescentes esta relacionado ao uso excessivo de aparelhos eletronicos, o que
pode acarretar sérios problemas de saude. De forma semelhante, Ramos et al (2022)
ressaltam que o uso prolongado de telas também pode causar graves prejuizos a saude. A
partir dessas constatagdes, compreende-se que ambos os estudos tratam o fenomeno de forma
critica, reforgando a necessidade de que familia e escola dialoguem com os pré-adolescentes
sobre os riscos e cuidados relacionados ao uso das tecnologias.

Esses resultados reforgam as discussoes trazidas por Tisseron (2016) e Alonso et al.
(2014), que compreendem a mediagdo como processo de cuidado e de construgdo coletiva do
sentido do uso das tecnologias. Tisseron (2016) enfatiza a importancia da presenca familiar e
do didlogo constante como forma de autorregulagdo e prote¢cdo emocional, enquanto Alonso
et al. (2014), destacam a mediacdo pedagodgica como pratica formativa que integra escola,
tecnologia e relagdes humanas. A partir dessa articulagdo, compreende-se que o uso continuo
e ndo mediado dos jogos digitais ndo deve ser entendido apenas como um problema de
comportamento individual, mas como expressdao da falta de mediagdes criticas capazes de
articular escola e familia no cotidiano dos pré-adolescentes.

Dessa forma, a analise da saude mental em relagdo aos efeitos dos jogos digitais
evidencia a importancia de que a escola e a familia atuem em parceria diante dessas situagdes
problematicas. De acordo com Vitor Siqueira Silva (2021, p. 59-60, apud Hoge, Bickham,
Cantor, 2017), “[...] a exposicao as redes sociais digitais por adolescentes pode representar um
fator de risco para a depressao e ansiedade, em razao da comparagdo social negativa com os
conteudos publicados nas midias digitais”. Em virtude desses riscos e problemas mencionados
pelos autores e discutidos no referencial tedrico, torna-se necessario que a familia incentive os
pré-adolescentes a refletirem sobre o uso excessivo das tecnologias, promovendo uma
conscientizacdo que garanta um uso adequado, sem recorrer a proibigdes. Nessa diregdo, a
parceria entre escola e familia ndo deve ser entendida como mera divisao de tarefas, mas
como pratica coletiva de cuidado, sustentada no didlogo e na reflexdo critica sobre a cultura

digital vivida pelos pré-adolescentes.
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Os autores analisados apontam que o uso excessivo de jogos digitais afeta tanto o
comportamento emocional quanto o fisico nos pré-adolescentes. Como observa Brandao
(2022, p. 19-20), “fui ficando intrigada com o poder que esses dispositivos tém sobre o
comportamento e como a presenga deles no quarto dos adolescentes modifica profundamente
a relagdo deles com o mundo.” Essa constatagdo revela que o uso excessivo das telas afeta nao
apenas a saude mental, mas também o comportamento social dos pré-adolescentes,
interferindo na atencao, na convivéncia familiar e nas interagdes com amigos, que tendem a se
restringir aos espagos privados, como o quarto.

Essas observagdes dialogam com Tisseron (2016), que relaciona o uso prolongado
das telas ao enfraquecimento do didlogo e a tendéncia ao isolamento, e com Aberastury e
Knobel (1992), ao destacarem que o comportamento do adolescente ¢ fortemente influenciado
pelas dinamicas familiares e sociais. Dessa forma, compreende-se que os efeitos observados
ndo se reduzem a questdes individuais, mas refletem também as condi¢des relacionais e
afetivas em que esses sujeitos estdo inseridos.

Como mencionado, o comportamento digital também foi identificado como um fator
de influéncia nos trabalhos analisados, sendo compreendido como a forma que os pré-
adolescentes interagem, comunicam-se € aprendem no ambiente digital. Ramos et al. (2022)
explicam que a interagdo com os jogos digitais tornou-se uma das principais atividades de
diversdo e socializagdo, integrando-se a rotina didria. Os autores identificaram que “[...]
48,28% das criangas acessam de 1 a 2 horas por dia jogos digitais e 17,24% mais que 8
horas”. Esses dados evidenciam que o comportamento digital, mais do que um habito
individual, se configura como uma pratica social e cultural, atravessada pelas condi¢des de
acesso e pelas formas de interacao mediadas pelas tecnologias.

Conforme Sampaio e Bonilla (2024), a cultura digital transforma o modo de pensar e
de se relacionar, tornando-se um elemento estruturante da vida cotidiana. De modo
semelhante, Faustino e Lima (2023) observam que as desigualdades socioecondmicas
influenciam diretamente o tempo ¢ a finalidade de uso das telas, o que ajuda a compreender as
diferencas na construcao desses comportamentos digitais. Desse modo, compreende-se que o
comportamento digital vai além do uso de dispositivos voltados aos jogos, estendendo-se as
formas de interacdo e aos aspectos sociais e culturais que caracterizam o cotidiano dos
pré-adolescentes. Esse cendrio evidencia que ndo se trata apenas de regular o “tempo de tela”,
mas de compreender como as desigualdades socioecondmicas condicionam as possibilidades
de lazer, de acesso a atividades culturais e, consequentemente, os modos de uso das

tecnologias digitais.
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O papel da escola e da familia, discutido nas secdes do referencial tedrico sobre as
mediacdes, exerce influéncia direta sobre o comportamento dos pré-adolescentes. Observa-se
que a exposicdo prolongada as telas pode gerar efeitos como isolamento e até mesmo
agressividade, sendo necessarias as media¢des familiar e escolar nesse contexto. De acordo
com Ramos et al (2022, p. 129) “[...] usos de jogos digitais e a participagdo de seus
responsaveis no controle do tempo e na mediagdo em relagdo a interagdo com jogos digitais”.
Esses dados permitem compreender que a auséncia de dialogo e acompanhamento contribui
para intensificar os comportamentos de isolamento. Como discutem Alonso et al. (2014), a
mediacdo pedagogica, quando articulada a mediagdo familiar, pode ressignificar esses usos,
transformando o espago educativo em um campo de reflexdo critica sobre a tecnologia e suas
implicagcdes no cotidiano. Assim, a influéncia da escola e da familia ndo se restringe ao
controle, mas a constru¢do conjunta de sentidos e responsabilidades diante da cultura digital.

Os jogos digitais podem ser vistos como ambientes de interagdo social,
aprendizagem e constru¢do de identidade. Nesses espacos virtuais, os pré-adolescentes
encontram oportunidades de pertencimento e vivenciam experiéncias que fortalecem relagdes
de cooperagao, competi¢ao e reconhecimento (Ramos et al., 2022). Contudo, esse mesmo
ambiente pode gerar efeitos negativos quando ndo hé regulacdo e orientagdo. O tempo
excessivo de tela, segundo Ramos ef al. (2022) e Vitor Siqueira (2021), estd associado a
sintomas como irritabilidade, isolamento e reducao da atencao, podendo afetar a concentragao
e o desempenho escolar. Esses achados revelam a ambivaléncia dos jogos digitais, que, ao
mesmo tempo em que ampliam possibilidades de socializagdo, podem também reforgar
comportamentos de retraimento e dependéncia quando ausentes as mediagcdes necessarias.

Essa ambivaléncia ja havia sido discutida no referencial tedrico, especialmente a
partir de Jenkins (2013), ao destacar o potencial participativo da cultura digital, e de Luciano
(2024), que associa o comportamento digital & construcdo de habilidades comunicativas,
colaborativas e criticas. Nesse sentido, os dados do levantamento confirmam que o uso dos
jogos pode favorecer aprendizagens significativas quando mediado de forma intencional e
reflexiva. Assim, compreende-se que a tecnologia digital e os jogos digitais ndo estdo apenas
associados a riscos, mas também podem se constituir em experiéncias formativas quando
inseridos em praticas educativas que valorizem o didlogo e a criticidade.

Ao expandir a discussdo para o ambiente escolar, que constitui o campo principal
deste trabalho. Luciano (2024) identifica que compreender o comportamento digital ¢ parte
indispensavel no processo de integragdo as praticas pedagogicas. Entender como os

pré-adolescentes se relacionam com as tecnologias e os jogos digitais permite compreender de
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que forma essa relagdo modifica os modos de atencdo e de aprendizado, pois ha um potencial
que quando devidamente orientado, pode ser utilizado “[...] para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais dos alunos, bem como sua integragao ao curriculo
escolar, alinhando-se a quinta competéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que trata da cultura digital” (Luciano, 2024, p. 17). Essa leitura reforca que os jogos digitais,
longe de serem apenas recursos de entretenimento, podem ser incorporados como praticas
pedagdgicas mediadas, desde que orientadas por intencionalidade educativa e reflexao critica,
conforme discutido no referencial teorico.

Associado a esse contexto, as mediagdes pedagogicas inserem-se também como um
aspecto relevante nos resultados encontrados na literatura sobre a tematica. Ramos et al.
(2022) defendem que a mediacao familiar e escolar € essencial para o equilibrio no uso dos
jogos, prevenindo o isolamento social e a dependéncia tecnoldgica. Nesse sentido, os achados
analisados evidenciam que a presenga da mediagdo, seja familiar ou docente, constitui
condicdo para que o potencial educativo dos jogos se concretize. Essa compreensao evidencia
que mediar ¢ provocar reflexdo, e nao apenas monitorar, reforcando uma visdo critica e
formativa da prética pedagdgica diante das tecnologias.

Desse modo, as mediagdes pedagdgicas estdo vinculadas ao conceito de
intencionalidade. Conforme Masetto (2013, p. 147), sua concretizagdo ocorre “[...] por meio
das atividades, das técnicas e das praticas programadas”, que quando aplicadas as
tecnologias, podem servir ao propdsito de transformar o jogo em uma ferramenta de
aprendizagem, conectando a linguagem dos estudantes as praticas escolares. Essa concepg¢ao
de intencionalidade, articulada a mediacgdo, reforca que o uso de tecnologias ndo ¢ neutro:
depende das escolhas pedagogicas e do sentido atribuido pelo professor, o que dialoga com
uma perspectiva critica e formativa do processo educativo.

Tanto Ramos e Rocha (2016), quanto Luciano (2024) enfatizam, em seus trabalhos
que, quando planejado sob uma perspectiva pedagogica e acompanhado por professores, o uso
de jogos digitais pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
raciocinio logico e a capacidade de resolver problemas. As autoras ressaltam que a mediagao
do professor durante o uso dos jogos permite que os pré-adolescentes reflitam sobre suas
estratégias, colaborem entre si e desenvolvam autonomia no processo de aprender. Dessa
forma, os achados confirmam que a intencionalidade docente constitui o elemento que
transforma a experiéncia com o jogo digital em pratica educativa significativa, sustentada pelo

dialogo e pela reflexdo coletiva.
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Os estudos analisados mostraram que a mediacdo ¢ determinante para que haja um
aproveitamento educativo dos jogos digitais entre os pré-adolescentes. Ramos € Rocha (2016)
observaram, em pesquisa com criangas de 8 a 11 anos, que o uso mediado de jogos cognitivos
digitais contribui para a melhoria do desempenho de habilidades como autocontrole, atencdo e
em fungdes executivas, refletindo positivamente no desempenho escolar. Knaul (2020), de
forma semelhante, constatou que quando ha acompanhamento adulto, o jogo digital estimula
comportamentos colaborativos e compartilhamento de estratégias entre colegas, favorecendo
o aprendizado coletivo. Esses resultados reforcam que a mediacdo ndo ¢ apenas uma condig@o
técnica, mas uma dimensao relacional e pedagdgica que sustenta o sentido formativo do jogo.
O acompanhamento adulto e docente emerge, portanto, como elemento que transforma a
experiéncia ludica em um processo de construcao coletiva de saberes.

Luciano (2024) destaca que a presenga das tecnologias na escola exige do professor
uma postura ativa e mediadora, capaz de transformar o uso dos jogos em uma pratica
educativa intencional e significativa. Os achados analisados convergem com essa
compreensdo, ao evidenciar que a mediagdo docente nao se limita ao dominio de ferramentas,
mas envolve escuta, contextualizagdo e didlogo com os estudantes. Nessa perspectiva critica e
dialégica, o docente assume o papel de mediador que orienta, contextualizar e problematizar o
uso dos recursos digitais em didlogo com os estudantes, possibilitando que o jogo se torne um
instrumento de aprendizagem, e ndo apenas de entretenimento (Ramos et al., 2022).

Ramos et al. (2022) ressaltam ainda a importancia de manter um dialogo constante
entre a escola e a familia, isso porque a falta de acompanhamento pode desencadear
comportamentos negativos que ja foram pontuados anteriormente nessa se¢do. O estudo de
Ramos et al. (2022) apontou que 76,27% das criancas afirmaram niao conversar com seus pais
sobre os jogos que utilizam, o que revela um distanciamento entre geracdes € uma lacuna na
mediacdo familiar. Esse dado expressivo refor¢a a necessidade de desenvolver praticas de
orientacdo e escuta, nas quais escola e familia compartilhem responsabilidades e busquem
compreender o sentido que os jogos digitais assumem na vida cotidiana dos pré-adolescentes.
Mais do que proibir ou limitar, os estudos analisados indicam que o cuidado e o dialogo
constituem estratégias mais efetivas para prevenir comportamentos de risco e fortalecer
vinculos.

O aprendizado escolar, também foi destacado como um dos campos afetados pelo
uso de tecnologias, ¢ compreendido como um processo dinamico, que envolve nao apenas a
assimilacdo de contetidos, mas também o desenvolvimento de competéncias cognitivas,

sociais e emocionais. Os estudos indicam que o uso prolongado de jogos digitais pode
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interferir na aten¢do e na concentracdo dos estudantes, mas também revelar oportunidades de
aprendizagem quando ha acompanhamento adequado. De acordo com Ramos e Rocha (2016),
o uso pedagogico dos jogos digitais contribui para o aprimoramento da atencdo, da
concentragdo e da resolu¢do de problemas, desde que inserido em contextos de orientacdo e
didlogo. Assim, os jogos ndo devem ser vistos apenas como ameagas ao desempenho escolar,
mas como expressoes da cultura digital que exigem mediagao critica e cuidado compartilhado
entre escola e familia.

Ramos et al. (2022) reforcam que o aprendizado escolar pode ser afetado positiva ou
negativamente pelo modo como os jogos digitais se inserem na rotina dos estudantes. Quando
ha mediagdo docente e acompanhamento familiar, esses jogos podem favorecer a curiosidade,
a cooperagdo ¢ a interacao, despertando o interesse e a motivagao, elementos que contribuem
para a aprendizagem. Além disso, o ambiente ludico dos jogos digitais cria condi¢cdes que
podem estimular o pensamento critico € a autonomia intelectual.

No entanto, os mesmos autores e outros estudos, como Luciano (2024), Rosa e Serra
(2020) e Siqueira (2021), alertam que o uso sem mediacdo adequada pode gerar efeitos
contrarios, como desatencdo, isolamento, desmotivacdo e queda no rendimento escolar.
Assim, o aprendizado ndo depende apenas do acesso as ferramentas digitais, mas, sobretudo,
da forma como essas experiéncias sdo orientadas e compreendidas no contexto educativo e
familiar.

Com base na literatura analisada, compreende-se que a mediacdo pedagogica e
familiar deve priorizar o cuidado, o didlogo e a escuta, evitando tanto a proibi¢do quanto o
uso acritico da tecnologia. A atuagdo do professor, nesse sentido, ¢ essencial ndo para
transformar o jogo em conteudo pedagogico, mas para reconhecer seus efeitos na vida escolar
e orientar os estudantes a desenvolverem uma relagdo mais equilibrada e consciente com o
digital.

Dessa forma, a mediagao critica se consolida como um espaco de reflexdo, em que o
erro, o tempo e o proprio jogo se tornam oportunidades de didlogo sobre limites,
responsabilidades e convivéncia, favorecendo o desenvolvimento da autonomia e da cidadania
digital dos pré-adolescentes.

Mais do que integrar os jogos as praticas pedagogicas, trata-se de compreender seus
impactos no cotidiano escolar e construir caminhos de orientacdo compartilhada entre escola e

familia.
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Essa compreensdo orienta as considera¢des finais desta pesquisa, nas quais se
retomam as implicagdes pedagdgicas e formativas desses achados, reafirmando a necessidade
de uma mediagao critica e compartilhada entre escola e familia.

Mais do que integrar os jogos as praticas pedagogicas, trata-se de compreender seus
efeitos no cotidiano escolar e construir caminhos de orientacdo compartilhada entre escola e

familia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar de que maneira os jogos digitais
influenciam o comportamento, as interacdes € o contexto familiar e escolar, além de refletir
sobre as possibilidades de a escola promover media¢des pedagogicas e usos criticos dessas
tecnologias. Observa-se que tais jogos tém impactado aspectos cognitivos, emocionais,
escolares e fisicos dos pré-adolescentes, devido a exposi¢do excessiva as telas, muitas vezes
sem o didlogo adequado entre pais, filhos e educadores, uma orientacdo que ¢ necessaria e
deve ser continua para a formagao critica.

Ao realizar a busca e a pesquisa sobre o tema em fontes confidveis, identificou-se
um numero reduzido de artigos voltados para o aprofundamento da tematica, o que reforga a
relevancia do presente estudo. Durante o levantamento bibliografico, constatou-se a escassez
de investigagdes que abordassem especificamente os efeitos dos jogos digitais na
pré-adolescéncia, suas repercussdes no aprendizado e as possibilidades de mediacao
pedagdgica. Foi necessario ajustar os descritores para localizar produgdes mais proximas ao
tema proposto. Essa constatacdo revela uma lacuna importante na literatura e reforca a
necessidade de novos estudos que considerem os jogos digitais em sua dimensdo educativa e
relacional.

Nesse sentido, tornam-se preocupantes os efeitos observados nos pré-adolescentes,
que tendem a se expor aos jogos digitais, sem o devido didlogo com pais e familiares.
Conforme Ramos et al. (2022, p. 136), “[...] s@o criangas com idade média de 11,7 anos, que
precisam conciliar o tempo de sono, alimentacao, autocuidado e escola em suas rotinas”. Esse
dado reforca a importdncia da organiza¢do equilibrada das rotinas, incluindo o tempo
dedicado as tarefas escolares, a alimentacdo e ao autocuidado, de modo a garantir o
desenvolvimento integral e o bom desempenho nas atividades escolares.

Por outro lado, alguns jogos digitais podem gerar consequéncias negativas no
cotidiano dos pré-adolescentes, especialmente no contexto familiar, quando utilizados de
forma exagerada. O uso excessivo pode causar ansiedade, déficit de atengdo e outros sintomas
relacionados a exposi¢do prolongada aos jogos digitais, especialmente quando permanecem
mais de oito horas diante das telas, deixando de se dedicar a atividades que contribuem para o
seu desenvolvimento. Segundo Mota (2024, p. 6), “[...] destacam-se os diagndsticos de
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), ansiedade, ansiedade social, uso
de substancias, depressdo e ideacdo suicida ou tentativas de suicidio”. Esses achados sugerem

que a exposi¢do aos jogos digitais e as midias pode provocar efeitos graves na saude
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emocional dos pré-adolescentes, sobretudo na auséncia de orienta¢do de pais e familiares. A
mesma autora ressalta que tais consequéncias estdo relacionadas a virtualidade, partindo da
hipétese de que os sintomas e diagndsticos psiquidtricos se manifestam e se intensificam no
ambiente da tecnologia interativa (Mota, 2024, p. 6).

Evidencia-se que distinguir os jogos digitais quanto aos beneficios ou efeitos
provocados nos pré-adolescentes depende diretamente da mediagdo familiar e do
acompanhamento adulto. O tempo prolongado de exposicao, a atencao direcionada e outras
formas de distracdo vinculadas ao uso excessivo influenciam o comportamento e o bem-estar
emocional. Conforme Branddo (2022, p. 22), “[...] no uso excessivo de videogames, busca-se,
em realidade, compreender um fendmeno comportamental que, independentemente do nome e
da perspectiva psiquiatrica, tem trazido consequéncias a jovens e seus familiares”. Para a
autora, independentemente da perspectiva adotada, o jogo em excesso tende a gerar
sofrimento e efeitos problematicos para os pré-adolescentes e suas familias, deslocando o
debate da simples oposi¢ao entre o “bom” e 0 “mau” uso para uma compreensiao mais ampla
de suas consequéncias concretas no cotidiano.

Segundo Silva (2021, p. 10), “[...] o uso da internet por criangas e adolescentes pode
sujeita-las a experiéncias nas quais elas ainda ndo estdo maduras o suficiente para enfrentar”.
Essa observacdo evidencia que o ambiente digital, incluindo os jogos digitais, requer
orientagdo constante, uma vez que os pré-adolescentes nem sempre possuem maturidade
emocional para enfrentar os desafios e contetidos encontrados. O uso prolongado dos jogos
digitais pode desencadear sintomas como ansiedade, depressdo e déficit de atengdo, conforme
ja discutido ao longo do trabalho. Conforme Brandao (2022, p. 38), também se refor¢a que o
jogo problematico de videogames gera sofrimento e acentua vulnerabilidades tipicas da
pré-adolescéncia, ampliando o risco de dependéncia e de desmotivacao escolar.

Além disso, dados apresentados no estudo de Ramos et al. (2022, p. 140) sobre a
distribuicdo do tempo de uso de telas entre pré-adolescentes indicam que muitos permanecem
entre 1 e 2 horas conectados por dia, podendo chegar até 8 horas. Esse tempo prolongado de
exposicao interfere diretamente no rendimento escolar € no equilibrio emocional, gerando
efeitos como queda no desempenho e dificuldades de concentracdo. O fato de algumas
pré-adolescentes passarem aproximadamente 8 horas diarias imersas na tecnologia digital
configura um cenario preocupante para o desenvolvimento integral e para as relagdes
familiares.

De acordo com Luciano (2024, p. 28), ¢ preciso “[...] adaptar as praticas pedagogicas

e os ambientes de aprendizagem para atender as necessidades e expectativas dessa nova
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geracdo de estudantes, que ja nasceram em um mundo digital e interativo”. Portanto, ndo se
trata de excluir os jogos digitais, mas de integra-los de forma critica e planejada ao contexto
educativo, reconhecendo seu potencial de aprendizagem e socializagdo. Nesse contexto,
observa-se que muitos pré-adolescentes retornam a escola com sinais de sonoléncia e fadiga
apods periodos de uso intenso das telas, o que impacta o rendimento e o envolvimento nas
aulas. Diante disso, torna-se indispensavel um didlogo continuo entre escola e familia, de
modo que a mediacdo ocorra tanto no ambiente doméstico quanto no escolar (Ramos et al.,
2022, p. 10).

Em func¢do dos efeitos mencionados, observa-se que, no ambiente digital, existem
diversos meios de acesso, como computadores, celulares e tablets, por meio dos quais as
criancas podem permanecer conectadas de 1 a 2 horas por dia ou até mais. Trata-se do
contexto do século XXI, marcado pela ampla presen¢a das tecnologias digitais. Segundo
Ramos e Segundo (2018, p. 546), “[...] a0 mesmo tempo em que o proprio uso dos tablets € o
acesso aos jogos revelaram-se atividades motivadoras e divertidas para as criangas”. Os jogos
digitais, portanto, apresentam um duplo potencial: podem favorecer o engajamento e o
aprendizado, mas também gerar irritabilidade, comportamentos agressivos e estresse quando
utilizados sem mediagdo. Por isso, reforca-se a importancia do didlogo entre pais, filhos e
educadores, como forma de orientar e problematizar os usos cotidianos das tecnologias,
conforme discutido na secdo anterior sobre mediacdo pedagdgica e possibilidades de uso
critico da tecnologia na escola.

No entanto, ¢ importante destacar que os jogos também podem contribuir para a
formagao dos pré-adolescentes. De acordo com Luciano (2024, p. 27), “[...] jogos digitais na
aprendizagem referem-se ao uso de jogos eletronicos como ferramentas para promover a
aquisicdo de conhecimentos, habilidades e atitudes em contextos educacionais”. Assim,
alguns jogos podem favorecer o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos
pré-adolescentes, enquanto outros, quando utilizados sem orientagdo adequada, tendem a
gerar efeitos emocionais e psicologicos negativos. Torna-se, portanto, necessario que os jogos
que favorecem o desenvolvimento sejam utilizados de forma orientada, tanto pela escola
quanto pelos familiares, colaborando para o aprimoramento de fungdes cognitivas dos
pré-adolescentes.

Vale mencionar que esta pesquisa contribui para o campo da Pedagogia, ao abordar os
jogos digitais e os efeitos causados por essa exposicao prolongada a essas tecnologias.
Destaca-se por trazer reflexdes sobre o papel da escola e da familia diante dos desafios da

cultura digital, evidenciando a necessidade de didlogos entre educadores, pais e
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pré-adolescentes acerca do uso critico e responsavel dos jogos digitais. A andlise realizada
refor¢a que o cuidado e a mediagdo compartilhada entre escola e familia sdo fundamentais
para orientar os pré-adolescentes na cultura digital, promovendo aprendizagens significativas
e fortalecendo vinculos afetivos e sociais.

Conclui-se que os jogos digitais exercem efeitos ambivalentes na vida escolar dos
pré-adolescentes: podem favorecer aprendizagens e o desenvolvimento de habilidades quando
mediados de forma critica e intencional, mas também podem gerar sintomas emocionais €
comportamentais prejudiciais quando utilizados de maneira excessiva e sem orientacdo. Esse
cendrio aponta para a necessidade de praticas pedagdgicas que valorizem o didlogo, a escuta e
a reflexdo critica sobre a tecnologia, fortalecendo a parceria entre escola, familia e estudantes
para um uso equilibrado e ético do digital.

Nao se trata de atribuir responsabilidades individuais, mas de repensar coletivamente
os processos formativos e institucionais diante dos desafios impostos pela presenca das
tecnologias na educacdo. Recomenda-se que futuras pesquisas aprofundem a relagdo entre
jogos digitais, mediagdo pedagdgica e formagao docente, investigando como a formacao dos
professores pode contribuir para o uso consciente dessas tecnologias digitais. Tais estudos
poderdo ampliar a compreensdo sobre a formag¢do cidada no contexto digital, fortalecendo a
integracdo entre escola, familia e comunidade, condi¢do essencial para o desenvolvimento

integral dos pré-adolescentes no século XXI.
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