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RESUMO: Este artigo apresenta resultados de uma pesquisa desenvolvida durante o pos-
doutorado? em Educagcéo, que investigou a apropriagio de tecnologias moveis por criancas de
6 a 11 anos, com foco nas experiéncias infantis com jogos digitais durante a pandemia de Covid-
19 (2020-2021). O estudo, de caréater qualitativo e descritivo-analitico, foi realizado por meio
de entrevistas semiestruturadas com 18 criancas e seus responsaveis em quatro estados
brasileiros. Os dados revelam que, nesse periodo, houve aumento significativo do tempo de uso
de tecnologias e da internet, com os jogos digitais se consolidando como um dos principais
meios de entretenimento e socializacdo infantil. Os resultados indicam que os jogos digitais
funcionam ndo apenas como espacos de lazer, mas também como ambientes de formacéo
cultural e digital, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
comunicacionais. Contudo, também expGem as criancas a riscos como dependéncia
tecnoldgica, isolamento social, acesso a contetdos improprios e indugdo ao consumo por meio
de mercado digital Essa tensdo entre oportunidades e riscos evidencia a necessidade de
mediacdo adulta ativa e de politicas publicas voltadas a regulacdo das plataformas digitais
infantis. Conclui-se que, apesar de jogos serem figuras presentes na infancia contemporanea,
exigem estratégias que garantam seguranca, equilibrio e aproveitamento pedagdgico de suas
potencialidades.

PALAVRAS-CHAVE: Criancas; Cibercultura; Tecnologias Moveis; Jogos.

ABSTRACT: This article presents the results of a research project developed during
postdoctoral studies in Education, which investigated the appropriation of mobile technologies
by children aged 6 to 11, focusing on children's experiences with digital games during the
Covid-19 pandemic (2020-2021). The qualitative and descriptive-analytical study was
conducted through semi-structured interviews with 18 children and their guardians in four
Brazilian states. The data reveal that, during this period, there was a significant increase in the
use of technology and the internet, with digital games establishing themselves as one of the
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main means of entertainment and socialization for children. The results indicate that digital
games function not only as spaces for leisure, but also as environments for cultural and digital
education, favoring the development of cognitive, social, and communication skills. However,
they also expose children to risks such as technological dependence, social isolation, access to
inappropriate content, and induction to consumption through microtransactions. This tension
between opportunities and risks highlights the need for active adult mediation and public
policies aimed at regulating digital platforms for children. It is concluded that, although games
are a feature of contemporary childhood, strategies are needed to ensure safety, balance, and
pedagogical use of their potential.

KEYWORDS: Children; Cyberculture; Mobile Technologies; Games.

1. INTRODUCAO

No contexto da cibercultura, as criangas ndo séo apenas receptoras da cultura adulta,
mas também produtoras de contetdos e modos proprios de ser. A cibercultura infantil “[...]
deve, portanto, ser entendida para além dos aparelhos e dos usos, pois ela €, principalmente, o
conjunto variado de saberes ¢ atitudes, de conteudos produzidos por e para os infantes” (Couto,
2013, p. 902).

A partir do atual estagio de desenvolvimento de tecnologias méveis e sem fio, 0s
individuos podem se comunicar e ter acesso as informac6es em qualquer lugar e a qualquer
tempo. Esse avanco tem favorecido o aumento do nimero de usuarios infantis de jogos on-line,
proporcionado pela diversidade de plataformas adaptaveis a dispositivos moveis (notebooks,
tablets e smartphones) e consoles. Além disso, ha grande variedade de géneros e tipos de jogos
voltados para criancgas.

Devemos considerar que, assim como o0s adultos produzem cultura no espaco virtual, as
criangas também ndo sdo meros receptores da cultura adulta. Elas sdo capazes de produzir e
compartilhar seus modos de ser crianca nas redes sociais, plataformas de jogos e demais
ambientes que participam em seus cotidianos. Assim, as criangas veem, com naturalidade, as
tecnologias e a internet. Os dispositivos sdo concebidos como algo muito pessoal, tanto que, de
modo geral, toda crianca de hoje quer ter um celular. “Aprender, brincar e se comunicar,
produzir e difundir narrativas de suas experiéncias e desejos e sonhos tambem fazem parte do
mundo infantil conectado” (Couto, 2013, p. 903).

Neste sentido, Oliveira, Lucena e Schlemmer (2020, p. 141) pontuam que a cibercultura
favorece as formas de os atores sociais, incluindo as criancgas, serem e estarem no mundo. Isso

ocorre por meio do acesso “[...] a uma miriade de signos, informac6es e engendram processos
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comunicacionais pertinentes as formas de conceber a sociedade, a cultura, a politica, a
economia, as formas de aprender, o contato com o outro ¢ a cultura”.

Por meio desse acesso aos dispositivos méveis, “[...] meninos e meninas deslizam os
dedos em seus tablets e smartphones, baixam jogos, conversam com familiares, tiram fotos,
assistem desenhos e até mesmo gravam videos para seus pares no intuito de protagonizar esses
espagos” (Oliveira; Lucena; Schlemmer, 2020, p. 141).

Durante a pandemia de Covid-19, o avanco das tecnologias mdveis intensificou o uso
de jogos digitais, tornando-os parte significativa da rotina infantil. Este artigo busca investigar
como criancas de 6 a 11 anos se apropriaram dessas tecnologias nesse periodo, e neste recorte,
analisamos as experiéncias infantis com jogos digitais durante o periodo pandémico.

Para o alcance dos objetivos tracados, 0 presente artigo organiza-se em quatro se¢oes
principais além desta introducdo; a fundamentacdo tedrica, em que se estabelece a
fundamentacéo tedrica sobre o brincar na cibercultura e as tensdes entre o desenvolvimento de
habilidades e a exposicdo a riscos; o detalhamento do percurso investigativo; os resultados e
discussbes com a analise das experiéncias das criancas; e, por fim, as considera¢es finais, com

a sintese dos achados e reflexdes sobre a vida digital na infancia.

2. OS JOGOS ON-LINE: OPORTUNIDADES OU RISCOS PARA AS CRIANCAS?

De acordo com Savi e Ulbricht (2008, p. 3), “[...] 0s jogos digitais podem ser definidos
como ambientes atraentes e interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios
que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades”. Eles sdo definidos, por alguns
elementos estruturais como: objetivos, regras, participacdo voluntéria, feedbacks, desafios,
conflitos, representacéo e enredo.

Rosa e Serra (2020, p. 2) pontuam que 0s jogos eletronicos sdo definidos como “[...]
um modelo de midia atual que dispde de atributos tecnologicos de rapido avango e propagacao
na sociedade, oportunizando experiéncias estimulantes de interagdo presencial ou virtual”.
Além do uso para atividades de lazer, os jogos eletronicos também sdo utilizados em atividades
didaticas e no desenvolvimento de habilidades, tendo adquirido cada vez mais espac¢o na vida
de pessoas de todas as idades. Assim, nas ultimas décadas, os games deixaram de ser apenas
entretenimento e passaram a ser explorados como ferramentas de ensino e promotores de
experiéncias emocionais (Scienza, 2020, p. 4).

Moore (2019) define o ato de jogar como uma atividade virtual e interativa realizada

através de uma tela e avatares, em sua maioria de forma solitaria. Os idealizadores projetam
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€SSes jogos para criar um espaco imersivo que envolve o jogador 0 maximo de tempo possivel
em um universo privativo, oferecendo ciclos repetitivos de esfor¢o e recompensa, o que levanta
preocupacOes quanto ao desenvolvimento da competéncia social. Por conseguinte, situacfes
desafiadoras presentes em alguns jogos, como o Minecraft, podem estimular a criatividade, a
imaginacao e o raciocinio I6gico (Fortuna, 2019). Quando os jogadores assumem uma posi¢do
ativa diante desses desafios, especialmente com mediagdo, podem desenvolver uma postura
critica sobre a experiéncia e suas implicac6es na vida real (Fortuna, 2019, p. 230).

Ainda ndo ha consenso quanto ao papel desempenhado pelos jogos no desenvolvimento
das criangas, embora autores como Fortuna (2019) e Scienza (2020) discutam os impactos
dessas tecnologias no comportamento infantil. Fortuna (2019) observa que a vida da crianca
contemporanea é cada vez mais vivida indoor, ou seja, cada vez mais dentro de casas e quintais,
muitas vezes pequenos. Somado ao numero reduzido de filhos por familia, as telas se tornaram
a principal forma de entretenimento, concentrando-se hoje nos dispositivos moveis.

A pandemia de Covid-19 intensificou esse cenario, aumentando o tempo em casa diante
de smartphones, tablets, notebooks, TV e videogames. Scienza (2020, p. 9), por sua vez, destaca
que os games digitais afetam o desenvolvimento de criangas em aspectos como “[...]
gerenciamento de sentimentos, experimentacdo de novas identidades, lideranca e trabalho em
equipe, competitividade/ iniciativa, curiosidade, autoexpresséao, teste de limites, definicdo de
objetivos e manejo de frustragao”. Em seu estudo, Scienza (2020) apresenta os principais

impactos tanto positivos quanto negativos dos jogos no desenvolvimento.

Quadro 1 — Impactos dos jogos no desenvolvimento (continua...)

Categoria de

Impactos Positivos (Oportunidades)

Impactos Negativos (Riscos)

executivas (planejamento, controle
inibitério e task switching). Ferramenta
para aprendizagem de contetdos escolares.

Impacto
Cognitivo e Melhora na percepg¢do visual, habilidades | Estudos iniciais (frequentemente
Educacional visuoespaciais, aten¢do, memoria e fungdes | influenciados por “panico  moral”)

focavam quase exclusivamente em falhas
tedricas e prejuizos.

Socioemocional

Desenvolvimento de empatia, lideranca,
trabalho em equipe, manejo de frustracdo,
curiosidade e autoexpressdo. Promogéo de
comportamentos  prossociais (ajuda e
partilha).

Possivel inibicdo da empatia, diminui¢cdo
da qualidade das relagfes interpessoais e
tendéncia ao isolamento social.

Comportamental

Experimentacdo de novas identidades e
teste de limites. Jogos prossociais
correlacionam-se negativamente a
cognicdes agressivas.

Aumento do comportamento agressivo,
dessensibilizacdo a violéncia e reforco de
condutas antissociais.

Categoria de
Impacto

Impactos Positivos (Oportunidades)

Impactos Negativos (Riscos)
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Salde e Uso como ferramentas de reabilitacdo | Preocupagdes com a obesidade infantil
Reabilitacéo (fisica e cognitiva), manejo de dor em | devido ao sedentarismo. Riscos de
hospitais e auxilio em psicoterapia. | vicio/dependéncia, estresse e ansiedade.
Exergames estimulam a atividade fisica.
Desenvolvimento Estimulo a pratica da empatia em universos | Risco de uso da cognicdo social elevada
Moral ficticios para causas sociais. para fins egoistas ou bullying
(manipulacado de terceiros).

Fonte: Organizado pela autora com base no texto de Scienza (2020).

E necessario considerar os efeitos danosos do uso excessivo, pois o processo de imersio
pode provocar dependéncia tecnoldgica, perda de percepcao da realidade, aumento da violéncia
e desinteresse pelas relacOes interpessoais. As pesquisas sobre esses impactos ainda sdo
escassas, e Prioste, Mazzeu e Giliotti (2018, p. 116) sinalizam que ha “[...] poucos estudos
brasileiros sobre os habitos infantis espontaneos em relacdo aos jogos digitais de
entretenimento”. Neste sentido, a preocupagao recai sobre a permissividade dos pais quanto ao
contetido dos jogos (Prioste, 2016). Por isso, autores como Girardello, Fantin e Pereira (2021)
e Tisseron (2016) destacam a importancia da mediacdo parental na orientacdo das criancas
sobre 0s riscos e perigos presentes no mundo digital.

Scienza (2020) pontua que o ambiente dos jogos eletronicos ndo pode ser analisado
como um dominio uniforme, visto que as finalidades de uso e os perfis dos jogadores sao
amplamente variados. As experiéncias de adultos e estudantes sdo marcadamente diferentes,
assim como o tipo de jogo, seja ele focado em combate, corrida ou gestdo de recursos, o que
gera vivéncias virtuais distintas. Devido a essa heterogeneidade, é essencial que as
investigacBes sobre as consequéncias do ato de jogar considerem as variaveis especificas do
grupo estudado, tais como a idade dos participantes, os géneros e mecanicas de preferéncia, e
gue observem se a atividade ocorre de forma individual ou compartilhada. Essa necessidade de
observar as particularidades da amostra é reforcada pelo fato de que a apropriagdo das
tecnologias varia conforme o contexto social e a agéncia dos sujeitos, como ocorre com as
criancas que desenvolvem habilidades especificas e interaces sociais proprias dentro das

plataformas (Scienza, 2020).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Foi desenvolvido um estudo de carater descritivo-analitico com base nos pressupostos
da pesquisa qualitativa, pois o investigador qualitativo “[...] € assumido como um sujeito que
pensa, percebe, sente, expressa interesse pelo assunto que deseja pesquisar, isto €, um sujeito

cognoscente (Gonzaléz, 2020, p. 160).
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Para a coleta de dados, adotamos entrevistas semiestruturadas. Em razdo da pandemia
de Covid-19, elas foram realizadas por meio das plataformas Google Meet (videochamada) e
WhatsApp (chamada de video ou voz). Os participantes eram provenientes de quatro estados
brasileiros (Mato Grosso do Sul, Goias, Parana e Sdo Paulo) e foram convidados por meio de
aplicativos de mensagem instantanea e redes sociais.

O estudo envolveu 18 criangas (oito meninas e dez meninos) e seus respectivos pais. A
faixa etaria delas ia de 6 a 11 anos, incluindo quatro criancas com 6 anos, trés com 7 anos, cinco
com 8 anos, duas com 9 anos, duas com 10 anos e outras duas com 11 anos. Dentre os
responsaveis, entrevistamos 16 mulheres (maes e uma avo) e dois homens, todos com idades
entre 28 e 45 anos, residentes nos estados de S&o Paulo, Parana, Goias e Mato Grosso do Sul.
Quanto ao nivel de escolaridade, a maior parte tem nivel superior completo e apenas duas delas
cursam a graduacao.

O estudo foi submetido ao Comité de Etica na Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da
Universidade Estadual Paulista, campus de Presidente Prudente — SP. Ele respeitou a Resolucao
n.° 510/16 do Conselho Nacional de Saude e foi aprovado no dia 15 de abril de 2021, sob o
nimero do parecer consubstanciado n.° 4.651.534, CAAE: 45114221.5.0000.5402. Todos 0s
participantes assinaram termos de consentimento, assentimento e autorizagdo de uso de imagem

€ VvoZz.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a discusséo dos resultados, analisamos os dados coletados nas entrevistas com as
criangas e seus pais ou responsaveis. Com a pandemia de Covid-19, intensificou-se o tempo
das criancas dentro de casa, em frente as telas, utilizando smartphones, tablets, notebooks, TV
e videogames Os dados revelam que as criancas alegam ter uma apropriacdo técnica e
diversificada das tecnologias, transitando com naturalidade entre plataformas de jogos de
estratégia, ferramentas de comunicacéo e aplicacdes utilitarias. Essa fluidez no ambiente digital
¢ acompanhada por uma acentuada autonomia técnica, em que 0S sujeitos manifestam
capacidade para gerir suas proprias instalacfes e ferramentas, mantendo com os adultos uma
relagcdo pautada prioritariamente pelo pedido de autorizacdo e ndo pela necessidade de auxilio

operacional, como vemos nas falas:

Pesquisadora: VVocé poderia me dizer os nomes dos aplicativos de jogos que
vocé tem no seu celular?
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Menino de 8 anos (1): Tenho muitos aplicativos [mostrando o aparelho na
camera]. De jogos, tenho Xadrez, Clash of Clans, Clash Royale, Pokémon
Master EX e Orkhard. Alem desses, tenho WhatsApp, YouTube, calculadora
e fotos.

Pesquisadora: Vocé instalou esses aplicativos sozinho ou precisou de ajuda ou
autorizacao da sua mae?

Menino de 8 anos (1): N&o precisei de ajuda para instalar, apenas pedi
autorizacao.

O menino de 7 anos 1, em um diélogo, revelou:

Pesquisadora: Quais aplicativos vocé tem instalados no seu celular?

Menino de 7 anos (1): Free Fire, Among Us, PKXD e Duolingo.
Pesquisadora: Qual deles é o seu preferido e por que vocé gosta desses jogos?
Menino de 7 anos (1): O meu preferido é o Free Fire. Gosto dele porque tem
armas e elementos de aventura, embora eu jogue pouco. Comecei a jogar
porque meus amigos ja tinham e eu queria experimentar.

Pesquisadora: Vocé costuma jogar sozinho ou com seus amigos?

Menino de 7 anos (1): Eu também jogo sozinho.

Essas falas revelam ndo apenas uma preferéncia individual, mas também a influéncia
dos pares na escolha do jogo, j& que o participante menciona ter comegado a jogar porque seus
amigos ja tinham acesso. O interesse por jogos com armas e elementos de combate pode ser
interpretado a luz do debate sobre violéncia nos jogos digitais, discutido por Scienza (2020),
que aponta tanto riscos de dessensibilizacdo quanto oportunidades de desenvolvimento de
competéncias socioemocionais quando hd mediacdo adequada. Assim, o relato da crianga
conecta-se diretamente as tensdes entre diversdo, pertencimento social e 0s potenciais impactos
comportamentais dos jogos digitais. Por conseguinte, a fala do menino de 7 anos (1) conecta-
se as discussdes de Couto (2013) sobre a cibercultura infantil, em que o brincar digital é também
uma forma de produzir vinculos sociais e narrativas compartilhadas. Assim, 0 jogo ndo é apenas
entretenimento, mas um espaco de construcdo de identidade e integragéo social.

Os relatos sinalizam que as criangas se interessam por VArios tipos de jogos, com
prevaléncia das plataformas Roblox e Minecraft, que permitem a criacdo de universos proprios.
Sobre isso, os participantes relatam: “Até agora eu estava jogando Roblox” (Menina de 8 anos
[2]); “Minecraft [...] eu acho legal [sobre criar cenérios e avatares]” (Menina de 11 anos [1]);
“Ai claro, de usar Roblox, Free Fire, Pokémon Go, ¢é tudo jogo [...]” (Menino de 8 anos [3]).
Isso evidencia que as criangcas demonstram autonomia digital ao instalar aplicativos e explorar

plataformas abertas como Roblox e Minecraft. A preferéncia por tais plataformas confirma o
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papel dos UGGs® (User-Generated Games, ou jogos gerados por usuarios) na infancia
contemporanea, em que 0s proprios usuarios moldam suas experiéncias.

O Minecraft, inclusive, foi uma das plataformas mais citadas pelos pais, que o
consideram um jogo educativo. Eles se referem a versdo Minecraft Education Edition,
vastamente defendida por pesquisadores e educadores como ferramenta pedagogica, utilizada
para desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, por ser “[...] um jogo sobre montar
blocos e sair em aventuras”, podendo ser jogado no modo criativo ou sobrevivéncia, onde “[...]
vocé pode se teletransportar” (Menino de 9 anos [1]).

O jogo digital foi desenvolvido pela Mojang Studios, langado em 2011, e se consolidou
como uma das plataformas mais influentes da cultura digital contemporéanea. Sua principal
caracteristica € o ambiente aberto e criativo, estruturado em blocos tridimensionais, que permite
aos jogadores construir, explorar e interagir em mundos virtuais.

A fala dos pais reforca a percepcdo de que alguns jogos séo vistos como ferramentas
pedagdgicas, o que dialoga com Scienza (2020), ao destacar que os games digitais podem
estimular raciocinio légico, memdria e criatividade. Assim, observa-se uma tensao entre o olhar
infantil, voltado para diversdo e pertencimento, e o olhar adulto, que busca legitimar os jogos
como instrumentos de aprendizagem.

Roblox também foi apontado pelas criangas e consiste em uma plataforma global, “[...]
concentradora de inimeros aplicativos e jogos (Kou; Gui, 2023). Plataformas de metaverso
como Roblox tornaram-se cada vez mais populares e lucrativas por meio de um modelo de
negocios que depende de seus usuarios finais para criar e interagir com mundos virtuais gerados
por usuarios. Além disso, conta com uma base massiva de jogadores fortemente inclinada para
criangas pequenas, pelo fato de oferecer aos criadores ndo apenas recursos de criagdo de jogos,
mas uma ldgica integrada em que eles podem criar, publicar, promover e moderar seus jogos
(Kou; Gui, 2023).

Durante a pandemia, a plataforma se expandiu, sobretudo pelo uso de moedas virtuais
adquiridas com dinheiro real. Estes jogos promovem a imersdo da crian¢a em universos criados,
chamando atencdo pelos cenarios, avatares e desafios, mas também apresentam efeitos
prejudiciais. Foram identificados problemas como o gasto de tempo e dinheiro e a repeti¢do de
atividades para passar de fases, que pode causar ansiedade, dependéncia, isolamento e
dissociacdo da realidade.

33 User-Generated Games, isto é, os jogos criados pela comunidade.
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Além disso, conforme Kou, Hernandez e Gui (2025), embora seja amplamente
promovido como uma plataforma voltada para criangas e tenha alcancado grande éxito
comercial, a plataforma Roblox enfrenta criticas significativas relacionadas a seguranca
infantil. Diversos veiculos de imprensa destacaram que alguns criadores desenvolvem jogos
que retratam praticas como escraviddo, abuso sexual e racismo, assim como jogadores também
relataram diversas préaticas de design consideradas prejudiciais, incluindo a presenca constante
de microtransagdes, que incentivam 0s usuarios a gastar dinheiro, além de estruturas de mundo
problematicas que reproduzem ideologias de odio. Isso evidencia, portanto, que a influéncia
dos jogos sobre a seguranca infantil em UGGs alcangou um patamar alarmante para a sociedade.

Apesar desses riscos, as criangas investigadas concebem os jogos como forma de
divertimento e socializacdo, uma vez que muitas plataformas oferecem interac6es por chats,
favorecendo um novo tipo de sociabilidade que equilibra a tendéncia a solid&o infantil (Fortuna,
2019). No periodo da pandemia, com escolas fechadas e familias em distanciamento social, 0s
jogos se tornaram uma das principais formas de lazer, evidenciando caréncias na formacéo de
professores e a exclusdo digital. Como apontam Girardello, Fantin e Pereira (2021, p. 16), “[...]
as familias nao tinham referéncias para uma mediacdo adulta adequada ao uso das telas”, o que
reforca a necessidade de politicas publicas voltadas a formacdo docente e a regulacdo das
plataformas digitais infantis.

Outro fendbmeno observado foi o crescimento de canais no YouTube voltados para
experiéncias com jogos, utilizados para conhecer novos cenarios de Roblox e Minecraft. Uma
participante relata: “No YouTube tem alguns youtubers que fazem alguns videos de Minecraft,
construindo casas” (Menina de 8 anos [1]). Esse acompanhamento de canais de youtubers
gamers se tornou uma pratica comum, em que os videos simulam experiéncias de jogo com
narracao e expressdes de surpresa. O consumo de videos de gameplay amplia o contato das
criangas com os jogos, criando uma cultura de imitacdo e aprendizagem social, em que elas
observam estratégias, narrativas e comportamentos de youtubers gamers para depois reproduzi-
los em suas proprias praticas. Esse fendmeno se conecta as discussdes de Oliveira, Lucena e
Schlemmer (2020), que destacam como a cibercultura favorece novas formas de ser e estar no
mundo por meio da interacdo digital, e as reflexdes de Girardello, Fantin e Pereira (2021), que
apontam a auséncia de referéncias adequadas para a mediacao parental diante das influéncias
midiéticas.

Neste caso, para Pertence (2024), o YouTube concentra dois papeis:
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[...] a0 mesmo tempo em que promove um modelo cultural participativo, a
plataforma ¢ um veiculo de midia audiovisual de massa, de modo que a
exposicdo de criancas a criancas tornou-se um programa, que insere a
audiéncia infantil na dindmica de recompensas que atravessa as redes
(Pertence, 2024, p. 12).

Contudo, os responsaveis apresentam percepcdes distintas e preocupagfes com contatos
de desconhecidos e a imitacdo de comportamentos, o que reforca a importancia da mediacao
parental, seja ela ativa, restritiva ou de uso acompanhado, com regras sobre tempo e contetdo.
Neste caso, convém abordar os conceitos e sentidos desses tipos de mediag&o:

a) Mediacdo ativa: “[...] € um tipo de mediacdo na qual h& conversa, orientacdo ou
discussao critica dos pais com a crianca sobre o conteldo ou atividade queinclui
formas instrutivas, informativas e criticas, manifestacbes de desaprovacdo ou
acordos com a crianga para o uso” (Maidel; Vieira, 2020, p. 296);

b) Mediagao restritiva: “[...] envolve o estabelecimento e uso de regras explicitas para
a utilizacdo (por exemplo, quando a crianga pode utilizar, tempo gasto na atividade,
local de utilizagdo, contetido ¢ atividades permitidas, etc.)” (Maidel; Vieira, 2020,
p. 296);

€) Mediagdo de uso acompanhado: “[...] consiste na presenca do pai, da mée ou outro
responsavel, quando a crianca esta engajada na atividade, seja de maneira deliberada
ou casual” (Maidel; Vieira, 2020, p. 296).

A percepcdo dos responsaveis sobre o universo dos jogos digitais € marcada por uma
tensdo entre o reconhecimento dos beneficios sociais e a preocupag¢do com 0s riscos inerentes
a rede. No que tange a origem do habito, os relatos indicam que o incentivo ao jogo raramente
parte dos pais, sendo mediado principalmente por pares e familiares préximos, como relata a
mée do menino de 10 anos (1): “N&o fomos nds que incentivamos a ver os jogos, foram 0s
primos [...] ai, sabe, foi dificil de parar”. Por outro lado, durante o isolamento social, a
mediacdo parental foi mais flexivel ao notar que plataformas como o Minecraft funcionavam
como espacgos de sociabilidade segura. A mde do menino de 9 anos (1) observa que o jogo
permitia que eles estivessem juntos, mesmo a distancia: “Cada um na sua vila, porgue 0 jogo
de preferéncia deles é o Minecraft, que ndo € disputa. Entdo, cada um com sua vila ai, devido
ao [fato de que] eles estdo juntos”™.

Entretanto, essa aceitacdo convive com um estado de alerta constante, pois o carater
interativo dos jogos em rede desperta medo nos adultos. Como expressa a mée do menino de 7
anos (1): “Esses jogos em rede, da um pouco de medo, né?” . Essa inseguranca se reflete em

estratégias de mediacao restritiva, em que 0s pais optam por proibir o acesso a determinadas
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plataformas ou criticam o consumo de conteidos de terceiros por considerarem tais influéncias
inadequadas, conforme aponta o pai da menina de 6 anos (2): “Né&o a deixei instalar Roblox
porque é muito pequena ainda [...] ela utiliza a internet so para assistir, s para ver essas
porcarias, desses marmanjos jogando Roblox”. Assim, a mediacdo oscila entre o apoio a
interacdo digital e a protecdo contra a exposi¢do precoce a conteldos e contatos externos.

Esse conjunto de falas revela a tenséo entre apoio a interagdo digital e protegdo contra
riscos percebidos. Como vimos, a mediacdo parental pode assumir formas restritivas ou
dialogadas, refletindo diferentes concepcdes sobre seguranca e autonomia. Nesse sentido, a
inseguranga dos pais ndo é apenas individual, mas parte de um fenémeno social mais amplo,
em que a falta de regulacdo das plataformas digitais infantis (Kou; Hernandez; Gui, 2025)
intensifica 0 medo e leva a estratégias de controle. A este respeito, vale destacar que, em 17 de
setembro 2025, foi aprovada a Lei n.° 15.211/2025 (Brasil, 2025), que prevé uma série de
normas para as plataformas de jogos digitais e redes sociais — como Roblox, Minecraft e
YouTube. Dentre as principais iniciativas voltadas para a protecdo de criancas e adolescentes,
destacamos: verificacdo de idade, moderacao de chat, prevencdo contra vicios e, no caso do
YouTube, restricdes em publicidade voltada para criancas e adolescentes, além da remocéo de

contelidos nocivos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As experiéncias infantis com jogos digitais durante a pandemia revelaram nao apenas o
interesse por lazer, mas sobretudo a autonomia digital das criangas no uso das tecnologias e a
influéncia dos pares na escolha dos jogos. Esses achados reforcam a necessidade de uma
mediacdo parental qualificada para equilibrar criatividade, seguranca e pertencimento social.
Além disso, destacamos a importancia de politicas publicas, como a Lei n.° 15.211/2025,
voltadas a regulacdo das plataformas digitais.

Os jogos digitais funcionam tambem como espacos de formacéo cultural e digital, nos
quais as criangas desenvolvem habilidades cognitivas, sociais e comunicacionais. A0 mesmo
tempo, esses ambientes expdem os usuarios infantis a riscos de consumo, como a indugdo ao
gasto por meio de microtransacdes, e a dependéncia tecnoldgica, marcada pelo tempo excessivo
de imersé@o. Além disso, plataformas interativas amplamente voltadas para criangas necessitam
de maior regulacéo para mitigar praticas de design prejudiciais. Assim, jogos digitais, embora
sejam centrais na infancia contemporanea, exigem politicas publicas e estratégias de mediagéo

que garantam seguranca e equilibrio entre diverséo e formacao cultural.
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As entrevistas revelaram que as criangas passaram mais tempo do que o habitual nos
jogos, com destaque para as plataformas Minecraft e Roblox, citadas pela maioria. Um ponto a
ser problematizado é o investimento crescente das empresas para promover 0 engajamento
constante das criangas, por meio da imersdo em universos ladicos, uso de avatares, novidades
e itens langados continuamente.

Apesar de favorecerem o desenvolvimento de habilidades como raciocinio, atencéo,
memoria e agilidade, esses espagos também estimulam competéncias digitais comunicacionais.
Os jogos em rede permitem conversas e trocas de ideias nos chats. Por outro lado, o uso
excessivo pode gerar dependéncia tecnoldgica, comportamentos indesejados, tais como a
imitacdo de personagens, e sentimentos de agitacéo e ansiedade pelo tempo prolongado nesses
ambientes.

Quanto aos riscos do contato infantil com jogos on-line, defendemos a importancia da
mediacdo adulta ativa. Os pais devem orientar sobre tempo de uso, conteudos e influéncias,
considerando que as plataformas infantis também sdo frequentadas por adultos mal-
intencionados, e é necessaria a regulacdo das plataformas de jogos, cujo foco é manter o

interesse das criangas e comercializar moedas e itens com dinheiro real.
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