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Percepcao dos pais sobre o brincar digital e o impacto do uso das tecnologias
na promocao da saude das criancas

RESUMO

Este estudo teve como objetivo conhecer a percepcdo dos pais sobre o brincar digital no
cotidiano dos filhos. A amostra foi composta por 100 pais com filhos em idade pré-escolar,
variando entre 4 e 6 anos, de ambos sexos, e que utilizam tecnologias digitais como telefones
celulares, tablets, computador ou video game. O instrumento utilizado para coleta de dados foi
um questionério a fim de promover o mapeamento do cotidiano das criangas e suas familias,
bem como possibilitar a investigacdo de questbes relativas ao uso ludico das tecnologias
digitais. Os dados coletados foram descritos e classificados por meio de categorias empiricas e
estatistica descritiva e sofreram andlise qualitativa e quantitativa a partir das técnicas de
apreciacao de contetdo. A anélise foi realizada e demonstrada através de tabelas e graficos.
Como resultados, temos que a maior parte dos entrevistados apontou o celular/Smartphone
como a tecnologia com a qual a crianga costuma brincar/jogar. O nimero de prejuizos
apontados pelos entrevistados foi superior ao de vantagens, no entanto, a maioria dos pais
acredita que € benéfico o uso das tecnologias para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a cognicdo. Assim, a intencdo desta pesquisa € desenvolver, de maneira fidedigna
e ponderada, uma analise entre o brincar tecnoldgico e a relacdo com a crianga, através da
percepcao dos pais.

Palavras-chave: promocéo da salde; brincar digital; percepcdo dos pais; salde da crianca;
tecnologias digitais.



Parents' perception of digital playing and the impact of technology use in
promoting children's health

ABSTRACT

This study aimed to know the perception of parents about digital play in their children's daily
life. The sample consisted of 100 parents with preschool children, ranging from 4 to 6 years
old, of both sexes, who use digital technologies such as cell phones, tablets, computer or video
game. The instrument used for data collection was a questionnaire to promote the mapping of
the daily life of children and their families, as well as to enable the investigation of issues related
to the playful use of digital technologies. The collected data were described and classified by
means of empirical categories and descriptive statistics and underwent qualitative and
quantitative analysis from the content appreciation techniques. The analysis was performed and
demonstrated through tables and graphs. As a result, most of the respondents pointed to the
Smartphone as the technology with which the child usually play/play. The number of losses
pointed out by the interviewees was superior to that of advantages, however, most parents
believe that it is beneficial to use the technologies for the development of skills related to
cognition. Thus, the intention of this research is to develop, in a reliable and thoughtful way,
an analysis between the technological play and the relationship with the child, through the
parents' perception.

Key words: health promotion; digital play; parents perception; child health; digital
technologies.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Caracteristicas socioecondémicas dos responsaveis participantes da
PESGUISAL 1.ttt etttk bkttt bbb b bRt R e b bR R h Rt R e e R bbbt e s 34
Figura 2 - Distribuicdo da frequéncia das tecnologias com as quais a crianga costuma
0 [ or: T To T -SSR 37

Figura 3 - Distribuicio da frequéncia da tecnologia preferida pela
(oL T g [oF: T TSP ST PP PS PP PRI 38
Figura 4 - Distribuicdo da frequéncia dos proprietarios das plataformas digitais em que a
crianga costuma bBrinCar/JOgar...........ccovveiueiiieie e 39

Figura 5 - Distribuicdo da atividade para a qual a crianca mais usa o
(00 11 ] - SRS 40
Figura 6 - Distribuicdo de frequéncia dos jogos/aplicativos com 0s quais as criangas costumam
DIINCAN ...t 41

Figura 7 - Distribuicdo da frequéncia de horas por dia em que a crianca costuma dedicar as
atividades l1adicas com tecnologia..........cooveerereeiiieiesc e 42

Figura 8 - Distribuicdo da frequéncia de dias por semana em que a crianca realiza atividades
ludicas com tecnologias digitaiS............ceveevieiieieeiicie e 42

Figura 9 - Distribuicdlo da frequéncia dos companheiros de brincadeiras da
(o T g [oF: TSP P PP 43
Figura 10 - Avaliacdo do uso lidico das tecnologias digitais por criancas, relatada pelos
PartiCipantes da PESUUISA. ........ccueeiuieieieerie et e ettt sre e sre e e enre s 44

Figura 11 - Avaliacdo do uso ludico das tecnologias digitais por criancas, relatada pelos
participantes da pesquisa, de acordo com as caracteristicas dos responsaveis e
(oL T g [oF: S USSP PRSPPSO 45
Figura 12 - NUmero de horas por semana em que a crianca realiza atividade ludicas com
tecnologias, de acordo com a avaliagdo do uso ludico das tecnologias digitais por criangas,
relatada pelos participantes da PESQUISA. ........covererrrierierierie et 46
Figura 13 - Distribuicao da frequéncia das vantagens/beneficios da crian¢a com as tecnologias
digitais relatadas pelos reSPONSAVEIS..........cccccveieeviiiie i 48

Figura 14 - Distribuicdo da frequéncia dos prejuizos/maleficios da crianga com as tecnologias

digitais, relatadas pelos reSPONSAVEIS..........cceevveieeiiiereeie e 49



10

LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Distribuicdo de frequéncias das caracteristicas socioecondmicas dos responsaveis
PArtICIPANTES A PESUUISA. ... ecvveiveereeriesieeteeie st e ste ettt e e st e e e s re e reaseesbaebeaseesreensesneenreenneas 32
Tabela 2 - Distribuicdo de frequéncias dos habitos referentes ao uso de tecnologias pelas
criangas cujos responsaveis participaram da PESQUISA.........coveruerrererereeieereeseesiesiesie e seesseeseens 35
Tabela 3 - Distribuicdo de frequéncias das vantagens e prejuizos das criangas com as
tecnologias digitais, relatadas pelos responsaveis e pelas criangas participantes da

pesquisa............. 47



11

SUMARIO
LT INTRODUGAO ..ottt eeen ettt 10
1.1 ODJELIVOS ..ottt ettt et e e e e e 11
1.2 JUSEITICALIVA. ...cuviivieciiciie e e 12
1.3 Aderéncia a0 Programa .........ccceceeieeiieiieiie e stee s eeste e s 13
1.4 Estrutura da DISSEITAGAOD.........ccuirieeiiiieiieeee st 13
2 REVISAO DE LITERATURA ..ot 14
2.1 A Promocao da Saude € 0 BrinCar ..........cccoccveveeiieiie e 14
2.2 O Brincar DIgital ..........cccoiiiiiiiiiccec e 17
2.3 As Tecnologias Digitais para Criangas ..........ccceeveeveeeiieeieeseesnesive e 19
2.4 Influéncias e Impactos Gerados pelo Uso das Tecnologias pelas Criancas
......................................................................................................................... 20
SMETODOLOGIA ..ottt 24
200 I 111 (0T [ o7 Lo SRS 24
3.2 Delineamento 0 eStUD ........eevverieiieie e 25
4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS........cccooveeireereseeriseeean, 31
4.1 Analise das caracteristicas socioecondmicas dos responsaveis participantes
A PESGUISA ...ttt et e st e e e re e e e e e e 31
4.2 Analise dos habitos referentes ao uso de tecnologias pelas criancgas........ 34
4.3 Analise das vantagens e prejuizos das criangas com as tecnologias digitais
......................................................................................................................... 46
5 CONSIDERAGOES FINAIS ..ot 51
REFERENCIAS ..ottt 55
Apéndice | - Questionario utilizado na Pesquisa...........ccceceeveerieiiesiveerveenne 58
Apéndice I1- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).......... 63
Apéndice 11l - Oficio para o Encaminhamento do Projeto de Pesquisa a
Coordenacao dO CEP ... e 65

Apéndice 1V - Parecer consubstanciado do CEP ...........cccccceeveiiiiiiiicinene, 66



10

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico vem conquistando importante espago no cotidiano das
criancas, dos jovens e dos adultos, favorecendo a realizacdo de diversas atividades ao mesmo
tempo, interagindo com o ambiente no qual estdo inseridas (LEMOS, 2004; ROSADO, 2006;
RAVASIO; FUHR, 2013).

O uso de celulares, tablets, computadores, entre outros, se torna prioridade na hora de
brincar, se comparado as brincadeiras tradicionais, como brincar de boneca ou de carrinho.
Dessa forma, brincar esta presente em diferentes tempos e lugares e é recriado pela crianca por
meio da sua capacidade de imaginacao e criacdo. E algo que faz parte do seu dia-a-dia, definido
como espontaneo, prazeroso e saudavel. Portanto, podemos dizer que os beneficios do brincar
estdo relacionados ao desenvolvimento infantil (FRIEDMANN, 2006; ROSADO, 2006;
VYGOTSKY, 2011).

Durante muito tempo discutiu-se e ainda sdo discutidos o0s possiveis impactos
negativos que as tecnologias geram sobre a crianca e seu desenvolvimento. Nos ultimos anos,
vemos um aumento no interesse por estudos que investiguem aspectos positivos sobre o uso
das tecnologias pelas criancas e seus beneficios. O tema ainda € cercado de controvérsias a
respeito dos beneficios e maleficios que essas tecnologias podem apresentar para o
desenvolvimento infantil (FRIEDMANN, 2006; ROSADO, 2006).

Pesquisadores como Burke e Marsh (2013) consideram benéfico o uso de tecnologias
como televisao, videogame, computadores, tablets e celulares para as crian¢as pequenas. Outros
autores permanecem cautelosos devido ao seu possivel potencial de impacto negativo
(VANDEWATER et al., 2007).

Radesky e Christakis (2016) apontam que a midia digital estd sendo cada vez mais
usada por criancas. Segundo os autores, estudos mostram que a maioria das criangas utilizaram
dispositivos moveis para entretenimento. Ainda que tenha havido décadas de pesquisa sobre 0s
efeitos da televisdo para a saude e para o desenvolvimento das criangas, ha consideravelmente
menos pesquisa sobre plataformas e instrumentos tecnoldgicos mais recentes, como tablets,
smartphones, jogos no computador, videogames, internet, etc. Embora a relagdo com as midias
interativas mais atuais tenha sido pouco explorada, € interessante continuar seu estudo, a fim
de promover o desenvolvimento saudavel das criangas.

Sharkins et al. (2015), afirmam que as criancas estdo sendo cada vez mais expostas as
midias digitais e tecnologias. Pouco se sabe sobre os efeitos dessa exposi¢do e faltam pesquisas

sobre opinides de cuidadores a respeito do uso dessas tecnologias por crian¢as (SHARKINS et
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al., 2015), bem como existem lacunas na literatura sobre os pais terem consciéncia do
envolvimento dos seus filhos com a tecnologia (VITRRUP et al., 2016).

Embora existam muitos comentarios a respeito, ndo se tem muitas pesquisas que
correlacionam o brincar com as tecnologias digitais interativas como sendo uma atividade
ltdica. E necessario que se continue pesquisando a respeito dessa relagdo da crianca com o
ludico no mundo digital e suas especificidades, pois as formas de ver a relacéo da infancia com
a tecnologia sdo multiplas.

Busca-se também esclarecer mal-entendidos e preconceitos a respeito da relacdo
existente entre a crianca e 0 uso dos jogos digitais, permitindo a ampliagdo da compreenséo
desses recursos no desenvolvimento infantil, bem como entender a presenga dos jogos digitais
no cotidiano das criancas como uma forma ludica, de imaginacdo, criatividade e
desenvolvimento.

Acreditamos que esse trabalho apontou que a imaginagéo, a criatividade, a fantasia, o
desenvolvimento motor, a interagdo social, a producdo de cultura, o aprendizado de regras, a
salde e o desenvolvimento da crianga, sdo questbes que o brincar digital consegue
proporcionar. Através das tecnologias digitais interativas como uma atividade ludica, vemos
quao importante essa ferramenta € para as criancas. Em vista disso, buscamos compreender
como a tecnologia pode ser uma forma ludica para a crianca. Propomos assim, um dialogo entre
0 que ja foi falado e o que ainda se fala sobre o assunto.

Logo, o principal problema dessa pesquisa foi entender como se da a relacdo da crianca
com as tecnologias digitais interativas atraves da percepcdo dos pais. Outras caracteristicas
desse problema dizem respeito a que tipos de jogos as criangas demonstram preferéncia e suas
respectivas motivacfes e qual é a relacdo dessa tecnologia com a ludicidade na vida das
criancas. Dessa forma, pode-se definir o problema de pesquisa no estudo da relacdo que envolve
crianca, brinquedo, tecnologia e promocdo da salde. Assim, nos questionamos como a

tecnologia pode ser usada de forma ludica.

1.1 Objetivos

Objetivo geral

O estudo tem como objetivo conhecer a percepg¢éo dos pais sobre o brincar digital no
cotidiano dos filhos.
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Objetivos especificos

v' Investigar na literatura cientifica os principais temas ja abordados acerca do tema.

<

Discutir a relagédo das criangas com o brincar digital.

v" Analisar a influéncia da tecnologia digital nas brincadeiras infantis, através da
percepcao dos pais.

v Analisar o impacto do uso das tecnologias digitais na salde da crianca, através da
percepcao dos pais.

v Avaliar o tempo que as criancas se dedicam as tecnologias.

1.2 Justificativa

O presente estudo se justifica pelo crescente nimero de criangas que fazem uso de
tecnologias digitais interativas, havendo necessidade de compreender a percepgdo dos pais
frente ao brincar digital de seus filhos. Vivemos numa transformacdo das brincadeiras
tradicionais pelos dispositivos eletrénicos, tais como tablets, celulares, computadores e jogos
eletronicos. E notavel a preferéncia das criancas pelo uso das tecnologias digitais interativas,
assim se faz importante pensar o Iudico por meio de tecnologias digitais interativas, sua
expansdo de acesso e como isso reflete a cultura do brincar na crianca e no seu desenvolvimento.

E importante entender como se da esse processo, a fim de impedir preconceitos e mal-
entendidos que surgem com relacdo as criancas e 0 uso de tecnologias digitais interativas.
Acreditamos que sdo necessarios estudos sistematicos que relacionem as atividades ludicas aos
jogos. Assim, ao estudarmos o desenvolvimento infantil, aspectos e caracteristicas do brincar,
podemos entender o papel que a tecnologia tem no desenvolvimento humano, como sendo uma
forma de atividade ludica.

Buscamos com este trabalho aprofundar o conhecimento sobre o brincar digital. O
brincar em si s € uma préatica que existe ha muito tempo, no entanto, vemos que a cada
evolucdo tecnoldgica, o uso de tecnologias digitais interativas se faz mais presentes no cotidiano
das criangas, podendo também se tornar uma atividade ludica. O presente estudo pode auxiliar
pais e educadores a desenvolverem uma postura equilibrada sobre as tecnologias digitais
interativas na relagcdo com as criancas. A intensdo desta pesquisa é desenvolver, de maneira

fidedigna e ponderada, uma andlise entre o brincar tecnoldgico e a relagdo com a crianga.
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1.3 Aderéncia ao Programa

Esta pesquisa situa-se na linha de pesquisa relacionada & Educacdo e Tecnologias na
Promogao da Saude, assim como se insere no projeto de pesquisa “Tecnologias, comunicagéo
e educagdo na promogdo da saude” e tem como foco investigar o uso e as implicacdes das
tecnologias digitais interativas (tablets, celulares, computadores e jogos eletrénicos), visando
compreender a percepc¢do dos pais frente ao brincar digital de seus filhos. O objetivo final é
colaborar no campo da promo¢do da salde, para promover habitos e comportamentos

saudaveis, visando a equidade e a qualidade de vida das criancas.

1.4 Estrutura da Dissertagéo

A estrutura desta dissertacdo inicia-se com o capitulo 1 que apresenta: introducdo;
objetivos; justificativa; aderéncia ao programa e estrutura da dissertacao.

No capitulo 2 referentes a revisdo de literatura; sdo apresentados temas e conceitos
acerca: da promocédo da salde e o brincar; do brincar digital; das tecnologias digitais para
criancas; e das influéncias e impactos gerados pelo uso das tecnologias nas criangas.

No capitulo 3 apresenta-se a metodologia descrevendo: introducédo; delineamento do
estudo; populacdo e amostra; instrumento de pesquisa; estudo piloto; coleta de dados; analise
dos dados, e aspectos éticos.

No capitulo 4 é mostrado: a andlise das caracteristicas socioeconémicas dos
responsaveis participantes da pesquisa; a analise dos habitos referentes ao uso de tecnologias
pelas criancas; e a analise das vantagens e prejuizos das criancas com as tecnologias digitais.

No capitulo 5 sdo apresentadas as consideracgdes finais e trabalhos futuros.

Finalmente séo apresentados: as referéncias; anexos e apéndices.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, sdo apresentados os principais conceitos relacionados ao brincar digital
e a promogcdo da salde das criancas, listados como: A Promocéo da Saude e o Brincar, O Brincar
Digital, As Tecnologias Digitais para Criancas e Influéncias e Impactos Gerados pelo Uso das

Tecnologias nas Criangas.

2.1 A Promocao da Saude e o Brincar

E relevante citar a Carta de Ottawa (WHO, 1986) quando se trata de Promocao da
Saude, pois € um dos documentos de referéncia no desenvolvimento desse conceito. Segundo
a Carta de Ottawa (WHO, 1986), “promocdo da salde é o nome dado ao processo de
capacitacdo da comunidade para atuar na melhoria da sua qualidade de vida e saude incluindo
uma maior participacdo no controle desse processo”. Assim, a promog¢do da satde enfatiza a
qualidade de vida dos individuos, da familia e da comunidade.

Ainda segundo a Carta de Ottawa (WHO, 1986), a promoc¢éo da salde vai além dos
cuidados em saude, combinando a¢fes conjuntas, para além de um estilo de vida saudavel,
objetivando um bem-estar global. Atualmente, os modelos de atencdo a satde buscam intervir
nas condi¢des de vida da populagdo, promovendo ac¢bes educativas, de saneamento basico, de
habitacdo, de renda, de trabalho, de alimentacdo, dentre outros condicionantes da salde, que
devem ser considerados (BUSS, 2001; PEREIRA; OLIVEIRA, 2013).

As guestdes relacionadas ao brincar vém sendo inseridas no campo da satde publica,
especialmente na salde da crianca. Concomitantemente, existem estudos que ainda discorrem
sobre a brincadeira como sendo uma atividade fisica, deixando de considerar a importancia do
brincar para a saude social e mental da crianca (ALEXANDER et al., 2012). Ainda segundo 0s
autores, a alegria e o prazer, caracteristicos da brincadeira, influenciam positivamente a satde
e 0 bem-estar.

Dentre as inimeras recomendacdes da Organizagdo Mundial da Saude (OMS), a saude
das criancas deve ser fundamental em qualquer sociedade. Dessa forma, “as acfes de promogéo
a saude, prevencdo de agravos e de assisténcia a crianga pressupem o compromisso de prover
qualidade de vida para que a crianga possa crescer ¢ desenvolver todo o seu potencial”
(BRASIL, 2009). Podemos também utilizar o brincar para promovermos a saude e a qualidade

de vida das criangas, visto que a brincadeira e tida como manifestacdo natural dessa fase.
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E notdrio o quanto as criangas brincam, o quanto gostam de brincar, o quanto o buscam
naturalmente. Assim, a atividade esta estreitamente relacionada a satde dos pequenos, uma vez
que promove o desenvolvimento saudavel das criancas. “[...] a brincadeira que é universal e
que é propria da saude: o brincar facilita o crescimento e, portanto, a satde; o brincar conduz
aos relacionamentos grupais [...] O natural é o brincar” (WINNICOTT, 1975, p. 63).

Segundo Friedmann (2006), o brincar ja existe antes mesmo de surgir alguma pesquisa
a respeito do tema. Assim, o brincar diz respeito a acdo ladica, seja brincadeira, jogo, uso de
brinquedos ou outros objetos, do corpo, da musica, da arte, das palavras, etc. De acordo com a
autora, € possivel analisar o brincar sob diversas perspectivas, assim, na perspectiva
socioldgica, temos a influéncia do contexto social em que os diferentes grupos de criangas
brincam. Na perspectiva educacional, vemos a contribuicdo do brincar para a educacao,
desenvolvimento e aprendizagem da crianca. No nivel psicoldgico, o brincar como o0 meio para
compreender melhor o funcionamento das emocdes e da personalidade de cada um. Na
perspectiva antropoldgica, a maneira como o brincar reflete, em cada sociedade, os costumes e
a historias das diferentes culturas. Por fim, temos a perspectiva folclorica, o brincar como
expressao da cultura infantil através de diversas geracdes, bem como as tradi¢Bes e 0s costumes
nelas refletidos atraves dos tempos.

O brincar ou a brincadeira é uma atividade que proporciona a crianga interacdo com o
meio e permite o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas, motoras, relagdes sociais,
linguagem e resolucdo de problemas, além de reconhecer-se no meio fisico e social em que esta
inserida. Quando a crianga brinca, desenvolvem-se repertorios de vivéncias concretas que
servirdo em seu universo simbolico para construir na linguagem o processo de aprendizagem
(FRIEDMANN, 2006; PAPALIA; FELDMAN, 2013).

O brincar tornou-se objeto de pesquisa sob variadas perspectivas, tornando-se um tema
com crescentes discussfes. A atividade ladica caracteriza-se por ser ativa e pelas
transformacdes de objetos, papeis e acdes, favorecendo a consolidacdo das habilidades ja
dominadas pelas criangas. E uma atividade dinamica, sofrendo influéncias do contexto cultural
e da sociedade em que esta inserida (FRIEDMANN, 2006).

Segundo Friedmann (2006), a atividade ludica abrange de forma mais ampla os
conceitos de jogo, brincadeira, brinquedo, brincar e ampliam-se para outras atividades
expressivas, como musica, artes, movimento, teatro, escrita. Para a crianga, o brincar & muito
mais do que o simples ato, pois, através do brincar, ela se expressa e se comunica com o mundo,
desenvolve sua personalidade, modifica situagdes cotidianas. Brincando a crianga se diverte e

se expressa por meio da brincadeira, descarrega energia e agressividade (VYGOTSKY, 2011).
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De acordo com Vygotsky (2011), a atividade ladica é essencial para o
desenvolvimento infantil, pois a liberta de situacGes dificeis. No brincar, as coisas e as acdes
ndo sdo o que aparentam ser e em situagdes imagindrias a crianca comeca a agir
independentemente do que ela vé e a ser orientada pelo significado da situacdo. A brincadeira
da crianca pré-escolar, porém, permite-lhe descobrir que as a¢fes tém sua origem muito mais
em ideias do que em coisas. Quando isso acontece, a estrutura psicoldgica da crianga com a
realidade altera-se radicalmente.

O brinquedo é o objeto do brincar, aquele que da suporte a brincadeira, dessa forma,
um mesmo brinquedo pode ser visto como objeto de soliddo e consolagdo, de autonomia ou
heteronomia, de realizacéo, novidade, informacéo, entre outros. O brinquedo pode, por vezes,
ser um objeto que propicia a crianca brincar de modo mais solitario, mas existem aqueles que
estimulam a interacdo (FRIEDMANN, 2006). Dessa forma, o brincar € um comportamento
normal da crianca e por meio da brincadeira é possivel perceber o ambiente e sua interagcdo com
0 mesmo.

Brincar ndo foi somente necessario as criancas de antigamente, é e sera para todas as
criancas. O que acontece em cada brincadeira tem sentido Unico para cada crian¢a, uma vez que
é por meio do brincar que as crian¢as pensam, sonham, vivem a magia de encontrar um mundo
ainda desconhecido. Nas brincadeiras, as criangas se aproximam e se afastam de pessoas,
podem aprender sobre respeito, e referenciais importantes para seu desenvolvimento.
Constroem seu mundo, choram, e assim, desenvolvem e aprendem brincando (FRIEDMANN,
2006).

O brincar precisa desprender-se, libertar-se dos discursos, para ser resgatado na pele
de cada individuo que brinca, assim é importante que deixe de ser um processo inconsciente e
torne-se consciente, essencial para o desenvolvimento do ser humano. O brincar ¢ uma
atividade inerente ao ser humano, é envolvente, interessante e informativo, dessa forma, quando
a crianca brinca, desenvolvem-se repertdrios de vivéncias concretas que servirdo em seu
universo simbalico para construir na linguagem o processo de aprendizagem (FRIEDMANN,
2006).

Segundo estudos de Piaget (2010) realizados através de observagdes das principais
atividades das criancas, a atividade ltdica € a forma mais usada pela crianga para interagir com
0 meio, uma forma de representar a realidade, tendo como consequéncia o aprendizado. Por
meio da brincadeira, a crianga cria situagdes ficticias, transforma o significado das coisas a sua

volta.
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Segundo Kishimoto (2011), a conduta ludica oferece oportunidades para experimentar
comportamentos que, em situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro e
punicdo. Em situacdes de brincadeira a crianca desenvolve a intencionalidade e a inteligéncia.

Vygotsky (2011) entende que o prazer ndo € caracteristica predominante do jogo,
acreditando que a crianga sé brinca quando é capaz de imaginar. Essa capacidade sé estaria
internalizada quando a linguagem verbal fosse desenvolvida; portanto, para o autor, criancas
menores de dois anos ndo brincam nédo tém linguagem verbal desenvolvida, ndo podendo, por
isso, imaginar. Destacando a imaginacdo como atividade criadora, o tedrico, caracteriza o0 jogo
infantil como situacdo imaginaria e delimitacdo de regras: no jogo, a crianca planeja, representa
papéis, situacbes do cotidiano (fazendo na brincadeira o que ela ndo pode fazer na realidade),
preparando-se para vivencia-las no futuro, ou seja, o jogo € essencialmente desejo satisfeito
originado de desejos insatisfeitos da crianca (VYGOTSKY, 2011).

A brincadeira faz parte do dia-a-dia de toda crianca. Por meio da brincadeira, a crianga
tera oportunidade de se constituir socialmente, expressar diferentes impressdes vivenciadas em
seu contexto familiar e social. Assim, para que o brinquedo seja significativo para a crianca é
necessario que tenha algo em comum com sua realidade (VYGOTSKY, 2011). E importante
destacar a contribuicdo da ludicidade para a saide mental do ser humano, sendo um aspecto
que requer atencdo especial dos pais e cuidadores.

Segundo Vygotsky (2011), o brinquedo é caracteristico do desenvolvimento infantil,
especialmente na idade pré-escolar, proporcionando um maior avanco na capacidade cognitiva
da crianca, fazendo que a crianca se relacione e aproprie-se do mundo. Piaget (2010) coloca
que as criancas precisam elaborar e viver suas brincadeiras. O autor reforca a ideia de que é
importante ter espaco e tempo para aproveitar a infancia, dessa forma, viver cada fase da

infancia é indispensavel para um bom desenvolvimento humano.

2.2 O Brincar Digital

O uso das tecnologias da informagdo e da comunicacdo como forma ludica vem
ganhando espago no cotidiano das criangas, transformando 0 mundo a nossa volta, bem como
0s comportamentos e relacionamentos de todas as pessoas. Assim, criangas e adolescentes
fazem parte de uma geracgéo que utiliza telefones celulares, aplicativos, videogames e a internet
em idades precoces e em todos os lugares.

Criancas e adolescentes estdo sendo fascinados pelas tecnologias digitais interativas,
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proporcionando-lhes novas formas lidicas. Da mesma forma que o jogo tradicional, o jogo
eletronico possibilita o desenvolvimento cognitivo e a aquisicdo de informacéo, desenvolvendo
habilidades e a criatividade. Assim, os jogadores de jogos eletrdnicos demonstram alto nivel de
interatividade com as novas midias (ROSADO, 2006).

O desenvolvimento tecnolégico altera o uso dos sentidos das criangas, demandando as
mesmas que facam muitas coisas a0 mesmo tempo. Logo, 0s jogos eletronicos ajudam as
criancas a adaptarem-se as mudancas tecnologicas, solicitando que tenham conhecimento para
lidarem com o desenvolvimento de determinadas capacidades intelectuais e motoras
(ROSADO, 2006).

Os jogos estdo presentes desde os primdrdios até os dias atuais, sendo verdadeiro que
0 jogo é um das atividades principais das criancas (HUIZINGA, 2010). E no momento de jogar
que a crianca se desenvolve, se descobre, inventa e aprende (ROSADO, 2006). Uma das
caracteristicas que o brincar digital pode contribuir diz respeito a cooperatividade dos
jogadores, assim eles assumem compromissos entre si para alcangarem objetivos. Esses jogos
possibilitam também o desenvolvimento fisico e mental dos jogadores. Dessa forma, o jogo
digital pode ser considerado uma atividade ludica e educativa, que possibilita novos
conhecimentos ao jogador (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

O jogar é um contexto de regras, que possui objetivos predefinidos. O jogo é entéo,
uma brincadeira organizada, convencional, com papeis e posi¢cdes demarcadas. Portanto, o
brincar é jogar com ideias, sentimentos, pessoas, situacdes e objetos (KISHIMOTO, 2011).

O jogo estimula a curiosidade, a iniciativa, a autoconfianca e a internalizacdo de
valores, proporcionando um conhecimento mais expressivo. A crianga e 0 jogo evoluem em um
processo dialético que intervém no desenvolvimento infantil. O brincar é tipico da infancia e é
brincando que a crianca vai entendendo e respondendo aos conflitos pessoais; logo, ndo é
possivel conceber infancia sem brinquedo, sem espaco ludico. Através do jogo a crianca
internaliza regras e encontra solucdes para os conflitos que Ihe sdo impostos na vida real. A
crianca tende a imitar a realidade no seu faz-de-conta, atuando num nivel superior ao que se
encontra (ROSADO, 2006).

Os beneficios desse tipo de tecnologia sdo diversos e continuam a ser estudados por
pesquisadores. Os exemplos de uso de brincadeiras digitais estdo aumentando. A tendéncia hoje
é de que essas tecnologias interativas ampliem a presenca nas praticas de ensino, em que 0S
jogos digitais educacionais podem ser elementos importantes e contribuir para a aprendizagem

e para 0 ensino, bem como em ambientes hospitalares, empresariais e universitarios.
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Huizinga (2010) acredita que 0 jogo corresponde & um elemento muito primitivo e
propde que o jogo pode ser definido como uma atividade lidica muito mais ampla que um
fendmeno fisico ou reflexo psicologico.

Rosado (2006) discorre que o0 jogo vem sendo ressignificado pela tecnologia, e que as
criancas e adolescentes estdo sendo atraidos pelos recursos tecnoldgicos, fazendo que produzam
a cada dia novas formas de entretenimento.

Os jogos digitais fornecem experiéncias de entretenimento Unicas as criangas, sao
altamente interativos e sociais, fazendo que bolas e bonecas disputem atualmente a atencao das
criangas com 0s jogos eletronicos e com a tecnologia em geral. Os brinquedos tornaram-se
sofisticados, modificando a forma de brincar. Assim, é ele que controla a brincadeira e a crianga
a executa. Da mesma forma, com a evolucdo dos brinquedos, surgem os videogames,
juntamente com uma variedade de modelos e jogos (RAVASIO; FUHR, 2013).

As criangas tornam-se atraidas pelas indmeras fun¢Bes que o brincar digital
proporciona. Por meio dos recursos tecnoldgicos elas encenam, transformam-se nos
personagens do jogo, criam e recriam diversas situacfes. Sendo assim, a crianca se apega a tela
criando uma realidade virtual, substituindo os brinquedos tradicionais pelos digitais, tornando
a brincadeira eletronica do inicio ao fim (RAVASIO; FUHR, 2013).

2.3 As Tecnologias Digitais para Criancas

As tecnologias vém se mostrando cada vez mais presentes na atualidade, além de
fazerem parte do mundo dos adultos, vem ganhando espaco também no das criancas. Estas
demonstram grande interesse pela tecnologia, pois a sociedade disponibiliza cada vez mais
produtos eletrdnicos para o publico infantil.

Os aparelhos estdo cada vez mais faceis de manusear e sdo ferramentas comuns na
mao das criangas que adentram um novo mundo: o dos desenhos animados, filmes, jogos
eletronicos, livros e revistas, musicas, variados ambientes, proporcionando encanto e prazer,
dando novos significados e sentidos ao brincar e a prépria ludicidade (COUTO, 2013).

Assim, as telas sdo 0s meios pelos quais as brincadeiras acontecem e ndo a brincadeira
em si. O prazer de brincar pode ser mais intenso, pois 0s pequenos experimentam diferentes
sensacOes em um curto espago de tempo. As criancas inseridas no mundo digital, imaginam e
criam possibilidades de experimentar cada vez mais sensa¢des. O toque na tela tornou-se

brincadeira, proporcionando um novo jeito de se expressar (COUTO, 2013).
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Independente da faixa etéria, profissdo, condi¢do social ou econémica da pessoa, ela
acaba aproximando-se dos recursos tecnoldgicos, pois existe um apelo a aquisicdo e ao
consumo cada vez maior. A facilidade com que a tecnologia chega até a crianga é incomparavel.
E fato, que alguns pais trabalham durante todo o dia e chegam em casa cansados e sem tempo
para dar atencdo aos filhos, isso acaba influenciando as criancas a ficarem mais tempo em frente
a televisdo, ao computador, aos celulares, entre outros (ARAUJO; RESZKA, 2016).

E importante estabelecer dialogos a respeito das possiveis contribuicbes das
tecnologias para o desenvolvimento da crianca. Acrescentamos ainda que dependendo da idade
da crianca, o computador pode ser visto como um brinquedo que também possibilita a
manifestacdo de suas linguagens.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos se faz cada vez mais necessaria em nossa vida,
seja para atividades rotineiras ou para adquirir conhecimento e essa realidade também vem
crescendo no mundo infantil. O avanco tecnoldgico transforma cada vez mais a vida de criangas
e adolescentes, que se relacionam intimamente com as midias digitais e com a era da
informacdo. Dessa forma, a crianca da atualidade ¢ diferente da crianca do passado, visto que
hoje elas fazem uso das tecnologias em suas mais variadas linguagens e formas de
conhecimento que podem ser compartilhados.

Esse avanco pode ser percebido por meio de divulgagdes de pesquisa (TIC Kids online,
Educacdo e Domicilios) realizadas anualmente pelo Comité Gestor de Internet no Brasil — CGl,
gue mostra que a utilizacdo das tecnologias vem ganhando espaco nos Gltimos anos. De acordo
com pesquisa realizada por Commom Sense Media (2011), 38% das criancas menores de dois
anos ja usaram um dispositivo movel para midia. Portanto, a tendéncia € haver aumento no

namero de criancas utilizando as tecnologias digitais.

2.4 Influéncias e Impactos Gerados pelo Uso das Tecnologias pelas Criangas

Se por um lado existem avancos significativos no acesso a internet por diferentes
classes sociais, desenvolvimento das novas tecnologias, aparelhos eletrénicos, jogos, sites e
aplicativos segmentados e recomendados por faixa etaria, assim como pesquisas Sao
desenvolvidas nas areas de saude sobre o tempo adequado de uso e exposi¢édo as tecnologias,
existem também opinides a respeito do risco e do medo de isolamento das criangas em seus
tablets, computadores e smartphones, principalmente quando se trata da idade certa para ter

acesso aos meios digitais.
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E importante considerarmos o sedentarismo, a obesidade e outros maleficios. De
acordo com Paiva e Costa (2015), o uso das tecnologias estd cada vez mais precoce e frequente,
podendo interferir na interacdo social e na falta de exercicios fisicos, pois as criancas acabam
substituindo jogar bola ou correr com outras criangcas por amizades virtuais e divertindo-se
apenas no mundo virtual. Ainda segundo 0os mesmos autores, a obesidade e o sedentarismo
podem ser causados pelos dispositivos eletrdnicos, além disso, o desequilibrio fisico e
psicolégico podem ocorrer quando existe 0 uso da tecnologia de forma indiscriminada pelas
criancas, acarretando também um isolamento social.

Outra critica, segundo Paiva e Costa (2015), que diz respeito ao excesso do uso das
tecnologias, afeta o vinculo familiar, apresentando consequéncias também na sua cogni¢do no
ambito escolar, pois, a falta de equilibrio entre o aspecto cognitivo e afetivo acaba
comprometendo o desempenho escolar das criancas.

De acordo com Paiva e Costa (2015), apesar de existirem muitos posicionamentos
contra o uso das tecnologias em criancas, ha evidéncias de que criancas que apresentaram maior
contato com computadores tendem a ser mais inteligentes. Dessa forma, é relevante ter cautela
para compreensdo da funcao educativa e recreativa da tecnologia no mundo infantil.

O uso pode ter consequéncias variadas, positivas ou negativas, menores ou maiores,
em curto prazo ou longo prazo, antecipadas ou inesperadas, dessa forma, seu uso pode
apresentar maltiplas consideracGes. Um telefone celular, por exemplo, apresenta multifuncdes,
tais como televisdo, computador, jogos, monitoramento de saude, contato com familiares,
cameras, rastreamentos, entre outros, é considerada uma ferramenta acessivel e que possibilita
as criangas, constante comunicagdo (YAN, 2017).

Além das criticas a respeito do uso de tablets e smartphones por criancas, temos uma
geracdo de criancas criativas. O uso de celulares por elas ¢ um fenédmeno de desenvolvimento
complexo e incomparavel, criancas podem usa-lo para diversas atividades (YAN, 2017).

Outro fato relevante diz respeito ao uso constante das tecnologias por adultos, o que
acaba afetando diretamente a vida diéria das criangas uma vez que os adultos pacificam as
criangas dando-lhes um telefone mével como forma de brinquedo ou distracdo (HARDELL
2017).

Hardell (2017) aponta a importancia de compreender as potenciais ameagcas a saude.
O bem-estar, segundo ele, precisa ser cuidadosamente avaliado, assim como possiveis
mudancas no comportamento das criancas através de suas interacbes com as modernas

tecnologias digitais.
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As midias digitais ganharam destaque como um atrativo entretenimento para 0s
pequenos. Muitas discussfes ainda existem com relacdo a brincadeiras na internet, por exemplo,
0 que acaba impedindo de analisar mais afundo esse fenémeno.

Os avangos tecnoldgicos comecaram a ser inseridos na sociedade por meio de
aparelhos eletronicos, como televisdo, computadores, videogames, celulares, internet, etc. A
utilizacdo dessas ferramentas pelos adultos acaba influenciando no comportamento e no estilo
de vida das criancas.

Criancas e adolescentes estdo fascinados pelas tecnologias digitais interativas,
proporcionando a elas novas formas ludicas, no entanto, ainda existe muita resisténcia ao uso
pela sociedade, é preciso que passemos a desenvolver um novo olhar com relagdo as formas
ludicas de tecnologia, pois é inegavel a influéncia desses elementos na vida das criancas
(ROSADO, 2006).

Em ambientes escolares ndo é raro criticas com relagdo a utilizacdo de jogos e da
televisdo pelas criancas, pois muitas vezes, cenas de violéncia sdo explicitas. Hipoteses
apontam 0 uso excessivo desses meios tecnoldgicos como prejudiciais ao desenvolvimento
infantil. Sdo apontados como negativos também a auséncia de interacdo social e a formacéo da
personalidade também poderé ser prejudicada (RAVASIO; FUHR, 2013).

Por fim, as formas de ver a relacdo da infancia com a tecnologia sdo variadas.
Pesquisas apontam para fatores negativos e positivos para o uso da tecnologia em criancas,
sendo necessaria a inclusdo de meios tecnoldgicos no contexto escolar para que a escola
acompanhe as transformac@es sociais e culturais resultantes dos avangos tecnoldgicos. Assim,
é fundamental refletir sobre a tecnologia, sobre a infancia e sobre a escola, tendo como objetivo
o0 desenvolvimento de diferentes habilidades em crianga (RAVASIO; FUHR, 2013).

Lauricella et al. (2015) relatam que existem evidéncias de que o nivel de exposicdo a
televisdo pelas criancgas esteja relacionado ao tempo que os pais também estdo expostos. No
entanto, com relacdo a outras tecnologias, sabemos pouco. As criangas tém acesso a uma
variedade de midias digitais em casa, 0 que permite a elas assistirem televiséo, jogar, pesquisa
na internet e se envolverem em diversas atividades através do meio tecnoldgico. O uso e a
atitude dos pais com relacdo a tecnologia podem influenciar diretamente a forma como a crianca
vive 0s meios digitais.

Segundo Geist (2012) e Mc Pake et al., (2013), as tecnologias digitais como
computadores, telefones celulares, brinquedos tecnoldgicos e jogos digitais podem contribuir
com o desenvolvimento de habilidades, conhecimento e maior compreensdo do mundo.

McPake et al. (2013), pesquisaram sobre a experiéncia de criangas pequenas com tecnologias
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digitais. Segundo os autores, a literatura sobre criangas pré-escolares é limitada e muitas vezes
ndo se baseia em evidéncias, os autores discorrem sobre a contribuigéo das tecnologias digitais
no desenvolvimento de comportamentos criativos, dessa forma, as experiéncias das criancas
nos primeiros anos de vida sdo essenciais para o desenvolvimento de competéncias
comunicativas e criativas.

Os efeitos potenciais negativos da midia de tela sobre a saude infantil foram objeto de
estudos nos ultimos 30 anos, com foco nas areas de desenvolvimento infantil, comportamento
agressivo, obesidade e sono (RADESKY; CHRISTAKIS, 2016).

Observa-se que o posicionamento, na maioria das vezes, tanto pela sociedade quanto
pela ciéncia como um todo é que as criangas nao estariam preparadas para lidar com esse
fendmeno, o tema trouxe, e ainda traz, importantes discussdes acerca da infancia e do uso das
tecnologias.

No capitulo seguinte, serd apresentada a metodologia cientifica que dard suporte a
resolucdo do problema proposto.



24

3 METODOLOGIA

3.1 Introducéo

Neste capitulo, sdo apresentadas as classificagdes desta pesquisa e as etapas do
desenvolvimento, bem como o seu delineamento.

Quanto a sua natureza e quanto aos seus fins, classifica-se como uma pesquisa
descritiva e exploratdria visando descrever e explorar as caracteristicas da populacdo de
criangas em idade pré-escolar, variando entre 4 e 6 anos, de ambos sexos e que utilizam
tecnologias digitais como telefones celulares, tablets, computadores ou videogames.

Além disso, a pesquisa quanto a sua abordagem pode ser quantitativa e qualitativa do
tipo transversal. Quantitativa, pelo fato de utilizar um instrumento para levantamento de
informacdes, possibilitando assim ao pesquisador mensurar opinides, habitos, atitudes e reagdes
por meio de uma amostra estatistica, a qual representa o universo pesquisado, com a intencdo
de identificar as caracteristicas de promocdo da saude que as criangcas possuem enquanto
brincam com jogos digitais. Qualitativa, pois objetivou o aprofundamento da investigacdo das
questdes relacionadas ao fendmeno em estudo e suas relagbes no sentido de conhecer a
percepcédo dos pais sobre o brincar digital no cotidiano dos filhos.

Paralelamente, a pesquisa bibliografica é utilizada como suporte para entender o que
ja foi pesquisado a respeito do tema, fazendo um levantamento bibliografico a respeito de:
promoc¢do da saude e o brincar; o brincar digital; as tecnologias digitais para criancas e as
influéncias e impactos gerados pelo uso das tecnologias nas criangas. A pesquisa bibliografica,
de acordo com Gil (2008), é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livro e artigos cientificos. Lakatos e Marconi (2011) corrobora que a
“pesquisa bibliografica se trata do levantamento, selecdo e documentagdo de toda bibliografia
ja publicada sobre o assunto que esta sendo pesquisado™.

O objetivo geral do trabalho foi conhecer a percepcéo dos pais sobre o brincar digital
no cotidiano dos filhos. Considerando o objetivo central da pesquisa e a escassez de estudos
gue caracterizem o uso das tecnologias digitais interativas como uma forma ludica, optou-se
por desenvolver um estudo exploratério e descritivo, com abordagem qualitativa e quantitativa
e procedimentos focados em estudos de casos, a ser realizado no municipio de Maringa-Pr.

Para alcancar esse objetivo, foram elaboradas as seguintes perguntas de pesquisa:

l. O que existe na literatura a respeito do brincar digital e o impacto gerado pelo



25

uso das tecnologias a promocdo da saude da crianca?
. O que existe na literatura sobre a relagéo das criangas com o brincar digital?
I Como analisar a influéncia da tecnologia digital nas brincadeiras infantis, através
da percepcédo dos pais?
V. Qual é o impacto gerado pelo uso das tecnologias digitais na saide da crianga?
V. Qual é o tempo que as criangas se dedicam a essas tecnologias?

3.2 Delineamento do estudo

Para atender as trés primeiras perguntas de pesquisa (“O que existe na literatura a
respeito do brincar digital e qual é o impacto gerado pelo uso das tecnologias a promocéo da
saude da crianca? ”’; “O que existe na literatura sobre a relagdo das criangas com o brincar
digital?” e “Como analisar a influéncia da tecnologia digital nas brincadeiras infantis, através
da percepcdo dos pais?”), foi necessario fazer uma pesquisa de natureza bibliografica que trata-
se de um estudo aprofundado e que permite amplo conhecimento, dando fundamentacéo para
esta pesquisa. De acordo com Gil (2010), esse tipo de investigacao torna-se importante quando
0 tema proposto apresenta relevante complexidade e o pesquisador ndo detém total dominio do
assunto. Assim, a pesquisa bibliogréafica € elaborada baseada em material ja publicado, como
livros e artigos cientificos.

Para responder as duas Ultimas perguntas de pesquisa (“Qual o impacto do uso das
tecnologias digitais na saude da crianga?” ¢ “Qual € 0 tempo que as criancas se dedicam a essas
tecnologias?”’), 0 método instrumental utilizado foi o questionério, pois é o instrumento mais
utilizado e constitui um conjunto l6gico e objetivo de questbes relacionadas aos elementos da
pesquisa e permite que seja feita uma acdo direta sobre o objeto de investigacdo, permite o
conhecimento de opinides, sentimentos, situacfes vivenciadas, expectativas, entre outros,
visando a obtencdo de dados. Além de ser uma ferramenta que pode alcancar um ndmero
expressivo de pessoas garantindo seu anonimato (GIL, 2010).

O questionéario aplicado foi adaptado de Becker, B. (2017), Infancia, tecnologia e
ludicidade: a visdo das criangas sobre as apropriacdes criativas das tecnologias digitais e 0
estabelecimento de uma cultura ludica contemporanea. Tese de Doutorado. Instituto de
Psicologia, Universidade Federal da Bahia, Salvador/BA.

A escolha do questionario e das adaptacfes é justificada pelo fato do instrumento

promover o mapeamento do cotidiano das criancas e de suas familias, bem como possibilitar a
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investigacdo de questBes relativas ao uso ludico das tecnologias digitais. A aplicacdo do
questionario ocorreu nos meses de fevereiro e marco de 2018.

Na técnica de pesquisa quantitativa, 0s questionarios empregam normalmente
perguntas fechadas, objetivando a coleta de dados numéricos a serem analisados por critérios
predeterminados. Em perguntas fechadas, o entrevistado responde sempre a partir de um
conjunto de respostas predefinidas, o que facilita a tabulagdo e a avaliagdo das respostas do
nosso publico-alvo. Além das perguntas fechadas, o questionario apresentou questfes abertas
com a finalidade de obtermos maior compreensdo do contexto do problema, pois permite que
sejam respondidas livremente expressando opinido e usando linguagens proprias (MARCONI;
LAKATOS, 2011).

Para responder as perguntas de pesquisa propostas neste trabalho, foi necessario
realizar uma investigacdo que tem como base a pesquisa exploratoria. Essa pesquisa
exploratoria foi conduzida, no desenvolvimento deste projeto de dissertacdo como parte de um
conjunto de bibliografias identificadas na literatura com o propoésito de obter conhecimento
aprofundado com relacédo ao problema identificado no tema de pesquisa. Segundo Gil (2010),
a pesquisa do tipo exploratéria possibilita maior familiaridade com o problema, além de torna-
lo mais evidente e passivel de construir hipdteses e explorar alternativas.

Por outro lado, esta pesquisa é descritiva, pois observa, registra, correlaciona e
descreve fatos e fendbmenos de uma determinada realidade sem manipulé-los. Procura conhecer,
entender as diversas situacoes e estabelecer relagdes que ocorrem com o sujeito estudado, além
disso, € utilizada quando o pesquisador quer conhecer determinadas caracteristicas do seu
objeto de estudo e pode utilizar técnicas padronizadas de coleta de dados, como questionario
(GIL, 2010).

3.3 Populacéo e amostra

Antes de iniciar as atividades e a coleta dos dados, todos 0s procedimentos necessarios
foram explicados aos participantes. Ao concordarem em participar do estudo, assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE 1) e participaram da
entrevista preenchendo um questionario semiestruturado.

Foi utilizada uma amostragem aleatoria, ou seja, a pesquisadora coletou os dados
proximos a escolas e clinicas pediatricas, bem como locais abertos e de circulagdo de pessoas.

A amostra foi composta por 100 pais com filhos em idade pré-escolar, variando entre 4 e 6
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anos, de ambos sexos, e que utilizam tecnologias digitais como telefones celulares, tablets,
computadores ou videogames.

O critério de inclusdo foi convidar o adulto a participar da pesquisa e ele deveria residir
ou conviver no minimo quatro horas didrias com criancas que brincam cotidianamente com
tecnologias digitais, exceto no periodo escolar. O critério de exclusdo foi menor de 18 anos e
optou-se pela pesquisa de criangas com idade minima de 4 (quatro) anos e idade maxima de 6
(seis) anos. A faixa etaria € justificada visto que se percebeu o habito de brincadeira na internet

em criancgas pre-escolares.

3.4 Instrumento de Pesquisa

Para a coleta de dados utilizamos um questionario baseado em outros questionarios
(APENDICE 1) e adaptados a fim de responder o nosso objetivo de estudo. Esse questionario
foi composto por questdes abertas e fechadas, contemplando aspectos referentes a dados
sociodemograficos e comportamentais, abordando também quais tecnologias digitais
interativas eram mais utilizadas, frequéncia de uso, caracteriza¢cdo e comportamento da crianca
durante o brincar.

O questionario possui 17 questdes, assim distribuidas: seis questdes relativas a dados
sociodemogréaficos e 12 questdes de mapeamento de préaticas ludicas, sendo 14 fechadas e trés
abertas.

O levantamento objetivou promover um mapeamento do cotidiano das criancas e de
suas familias, bem como explorar questdes mais gerais relativas ao uso ladico das tecnologias
digitais, tais como: os dispositivos e plataformas digitais em que as criangcas costumam brincar,
a quem pertencem tais plataformas, jogos e brincadeiras que costumam desempenhar, tempo
dedicado as atividades ludicas com as tecnologias digitais, companheiros de brincadeira mais

frequentes, entre outros.

3.5 Estudo Piloto

Foi realizado um estudo piloto contendo 10 pais com filhos em idade pré-escolar,
variando entre 4 e 6 anos, de ambos sexos, e que utilizam tecnologias digitais como telefones

celulares, tablets, computadores ou videogames.
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O Estudo piloto testou e validou o questionario, além de fornecer subsidios para o
calculo final do tamanho da amostra. Foi no estudo piloto que a pesquisadora se familiarizou
com o questionario que foi aplicado no decorrer da pesquisa. O estudo piloto garante a

uniformidade e a padronizacdo na execucao do projeto.

3.6 Coleta de dados

Conforme a importancia de descrever e caracterizar o brincar digital como uma forma
ludica para a crianga, a pesquisadora coletou os dados a partir de um questionério.

Assim os pais foram convidados a relatarem qual aparelho tecnoldgico a crianca faz
uso, bem como suas atividades com o aparelho, tempo dispendido, se existe mais alguém que
utiliza junto com a crianca o aparelho, qual a opinido do adulto a respeito do uso das tecnologias

digitais, seus aspectos positivos e negativos.

3.7 Analise dos dados

Os dados coletados a partir das entrevistas foram reunidos num banco de informagdes
e sofreram 0 mesmo tratamento analitico. Inicialmente, os dados foram descritos e classificados
quantitativamente a partir de categorias empiricas.

Os dados gerados pelas respostas fechadas foram agrupados a partir do percentual da
frequéncia de cada resposta. Os dados gerados pelas respostas abertas foram agrupados em
categorias tematicas e submetidos a anélise de conteddo. Foram utilizadas analise de contetdo
e estatistica descritiva.

As questdes abertas foram analisadas pelo método de Andlise de Contetido de Bardin
(2004). Para o autor, a anélise de conteudo pode ser entendida como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descri¢do do contetdo das mensagens, indicadores
(quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicGes de
producéo/recepcao (variaveis inferidas) dessas mensagens (BARDIN, 2004, p. 41)

A andlise de conteldo é dividida em trés fases, segundo Bardin (2004): pré-analise,
exploracdo do material e tratamento dos resultados. Na pré-anélise serd organizado o material,
essa fase € o primeiro contato com os documentos que serdo escolhidos e as hipoteses serdo
formuladas. Na proxima fase, conhecida como exploracdo do material, acontecera tarefas de
codificacdo, isto &, a escolha das unidades de anélise e da enumeragéo das categorias. Por fim,
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o tratamento dos dados, a interpretacdo referencial, que envolve os dados estatisticos e
generalizacdo ou ndo dos dados.

Na presente pesquisa, visando a categorizacdo das respostas, serdo realizadas frases
sinteses sobre cada questdo do questionario. Na exploracdo do material, sera necessario ter
atencdo para compreender o sentido da frase, por meio de significados ou significantes, que
estdo relacionados a questdes politicas, psicoldgicas, socioldgicas e culturais (BARDIN, 2004).

Segundo Bardin (2004), existem situacdes de pesquisa, como na pesquisa documental
ou na bibliogréafica, em que é necessario transformar evidéncias qualitativas em quantitativas,
por exemplo, por meio de analise de contetdo.

As respostas fechadas foram analisadas por meio de estatistica descritiva, de acordo
com Marconi e Lakatos (2011), o objetivo da estatistica descritiva € representar de forma coesa
e compreensivel a informacéo contida em um conjunto de dados, seu foco é resumir, descrever
e apresentar dados.

A principio, foi realizada uma analise descritiva dos resultados para a obtengdo de
gréficos e tabelas de frequéncia, com o intuito de caracterizar os individuos. Para descri¢do dos
resultados foram utilizadas a frequéncia absoluta e a porcentagem para as variaveis categoricas.
A frequéncia absoluta (n;) é dada pelo nimero de vezes em que uma determinada variavel
assume um determinado valor/categoria em questdo. A porcentagem (p;) € o resultado da razédo
entre a frequéncia absoluta e o tamanho da amostra, multiplicado por 100, isto €, p; =
100. 2%,

n

Segundo Gil (2010), técnicas estatisticas disponiveis sdo recursos importantes para a
caracterizacdo, resumo dos dados, relacdes existentes entre as variaveis e para verificar em que
medida as conclusdes podem estender-se para além da amostra. S8o utilizados recursos
proporcionados pela estatistica descritiva o que possibilita a chamada analise univariada,
podendo caracterizar o que € tipico no grupo, indicar a variabilidade dos individuos no grupo e
verificar como os individuos se distribuem em relacéo a determinadas variaveis.

Foram construidos graficos de barras empilhados para avaliar a frequéncia de respostas
da avaliacdo do uso ludico das tecnologias digitais por criancas para cada caracteristica
observada. O gréfico de barras € uma representagdo gréfica da distribuicdo de frequéncias de
um conjunto de dados categdricos. As barras séo divididas em segmentos de barra posicionados
em cima uns dos outros. A altura total de uma barra mostra o nimero total de respondentes e
as alturas dos segmentos de barra representam as frequéncias absolutas de individuos que

responderam cada alternativa.
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Por fim, foram estimados o numero de horas por semana que as criangas costumam
realizar atividades ladicas com tecnologias, multiplicando-se a quantidade de dias por semana
pela quantidade de horas por dia. As distribui¢cbes do nimero de horas por semana, em relacéo
a avaliacdo do uso ladico das tecnologias digitais por criancas, foi realizada por meio da
construcdo de graficos boxplot. O boxplot ou diagrama de caixas d& uma ideia da posicao,
dispersdo, assimetria, caudas e dados discrepantes (BUSSAB, 2012), sendo o mesmo
construido com os quartis da distribuicdo dos dados.

Todas as analises foram realizadas com o auxilio do ambiente estatistico R (R

Development Core Team), verséo 3.3.1.

3.8 Aspectos Eticos

Este projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisas Envolvendo Seres
Humanos, do Centro Universitario de Maring4, aprovado sob parecer n® 2.496.853 (ANEXO
V).

Ressaltamos que esse formato de investigacdo pode ndo apresentar nenhum risco a
integridade dos participantes, no entanto, pode haver incbmodo de responder, ressaltamos ainda
que € garantido que estes ndo serdo expostos, sua identidade, ou qualquer informacao que venha
a identifica-los permanecera em sigilo.

No proximo capitulo dar-se-4 a apresentacdo dos Resultados, juntamente com uma

Analise e uma Discussdo dos resultados obtidos.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados, juntamente com uma analise e uma
discussdo dos resultados obtidos referentes as caracteristicas dos responsaveis, e respectivas
criancas, gque participaram da pesquisa, bem como de seus habitos de uso das tecnologias e

avaliacdo das mesmas.

4.1 Analise das caracteristicas socioecondmicas dos responsaveis participantes da pesquisa

A principio, foi realizada uma andlise descritiva dos resultados para a obtencdo de
graficos e tabelas de frequéncia, com o intuito de caracterizar os individuos. Para descricdo dos
resultados serdo utilizadas a frequéncia absoluta e a porcentagem para as varidveis categoricas.
A frequéncia absoluta (ni) é dada pelo nimero de vezes que uma determinada variavel assume
um determinado valor/categoria em questdo. A porcentagem (pi) é o resultado da razdo entre a

ni

frequéncia absoluta e o tamanho da amostra, multiplicado por 100, isto é, p; = 100.;%.

Foram construidos graficos de barras empilhados para avaliar a frequéncia de respostas
da avaliacdo do uso ladico das tecnologias digitais por criancas para cada caracteristica
observada. O grafico de barras € uma representacdo grafica da distribuicdo de frequéncias de
um conjunto de dados categdricos. As barras séo divididas em segmentos de barra posicionados
em cima uns dos outros. A altura total de uma barra mostra 0 nimero total de respondentes e
as alturas dos segmentos de barra representam as frequéncias absolutas de individuos que
responderam cada alternativa.

Por fim, foram estimados o numero de horas por semana que as criangas costumam
realizar atividades lidicas com tecnologias, multiplicando-se a quantidade de dias por semana
pela quantidade de horas por dia. A distribuicdo do nimero de horas por semana em relacdo a
avaliacdo do uso ludico das tecnologias digitais por criangas foi realizada por meio da
construcdo de graficos boxplot. O boxplot ou diagrama de caixas da uma ideia da posicéo,
dispersdo, assimetria, caudas e dados discrepantes (BUSSAB, 2012), sendo 0 mesmo
construido com os quartis da distribui¢do dos dados.

Todas as analises foram realizadas com o auxilio do ambiente estatistico R (R
Development Core Team), verséo 3.3.1.

A amostra foi composta por 100 pais ou responsaveis, com idade acima de 18 anos,

que residem ou passam mais de 4 horas diarias em rotina com a crianga, em idade pré-escolar,
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variando entre 4 e 6 anos, de ambos sexos, e que utilizam tecnologias digitais como telefones
celulares, tablets, computadores ou videogames. As caracteristicas dos responsaveis, e das
respectivas criangas sdo apresentadas na Tabela 1.

Observa-se na Tabela 1 que quase metade dos respondentes relataram que a renda
mensal dos cuidadores da crianca esta entre 2 e 3 sal&rios minimos por més, enquanto 22%
recebem até um salério minimo e apenas 1 deles relatou renda superior a 15 salarios minimos
por més. Destacamos que 90% dos entrevistados possuem renda de até cinco salarios minimos,
portanto sdo pessoas da classe média para baixo. Quanto a relacdo com a crianga, vé-se que
62% dos participantes da pesquisa sdo maes, 15% sao pais e 23% possuem outro grau de relacao
com a mesma. Nota-se também que a grande maioria das criangas cujos responsaveis foram

entrevistados (87%) estudam em escola publica e 10% em escola privada.

Tabela 1 - Distribuicdo de frequéncias das caracteristicas socioeconémicas dos responsaveis
participantes da pesquisa.

Questéao F;Eigﬁ:]t(;a Porcentagem
1. Renda mensal dos cuidadores das
criancas
* Até1s.m./més 22 22%
+ 2-3s.m./més 47 47%
* 4-5s.m./més 21 21%
e 7-8s.m./més 9 9%
* Acimade 15 s.m./més 1 1%
2. Relacdo do respondente com a crianca
* Pai 15 15%
« Mae 62 62%
*  Qutro 23 23%
3. Tipo de escola em que a crianca estuda
Publica 87 87%
Privada 10 10%
Nao estuda 1 1%
N&o respondeu 2 2%
4. ldade do respondente
+ 18-25anos 10 10%
+ 26 -30anos 20 20%
+ 31-35anos 20 20%
+ 36 -40anos 19 19%
* 41-45anos 9 9%
* 46 -50anos 6 6%
+ 51-55anos 6 6%
* 56 -60anos 5 5%
*+ 61-65anos 3 3%
* 66 -70anos 0 0%
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* 71-80anos 1 1%
* Acima de 80 anos 0 0%
* Na&o respondeu 1 1%
5. Idade da crianca
* 4anos 27 27%
* 5anos 36 36%
* 6anos 35 35%
* N&o respondeu 2 2%
6. Género da crianca
*  Menino 56 56%
*  Menina 43 43%
* N&o respondeu 1 1%

Fonte: elaborada pela autora

A literatura apresenta resultados semelhantes no que diz respeito a maioria dos
participantes serem médes (BECKER, 2017). De acordo com os relatos de algumas criangas
participantes da pesquisa de Becker (2017), eles discorrem que as mées s&o mais presentes na
vida deles e por isso a prevaléncia delas nas respostas dos questionarios.

Quanto a idade do respondente, observa-se que metade possui menos de 35 anos e
apenas 4% possui mais de 60 anos, ao passo que em relacdo a crianga, 36% e 35% possuem 5
e 6 anos, respectivamente. Destaca-se que mais de dois tercos (69%) dos respondentes estdo na
faixa entre 18 e 40 anos. Ainda, nota-se que pouco mais da metade das criancas (56%), cujos
responsaveis participaram da pesquisa S&o meninos.

Como podemos perceber, a metade dos adultos que discorrem hoje sobre as relagdes
entre criancas e tecnologias digitais tem menos de 35 anos de idade, ou seja, sdo individuos que
se desenvolveram num contexto sociocultural permeado pela primeira geracdo da internet e que
ainda hoje faz uso cotidiano das tecnologias digitais (BECKER, 2017).

Paradoxalmente, esse resultado releva a contradi¢cdo dos argumentos negativos sobre
a relacdo das criangas com as tecnologias digitais, uma vez que esses argumentos partem de
pessoas gque nasceram e cresceram em um contexto em que as tecnologias digitais ja eram uma
realidade langada. Talvez a explicagdo para essa contradicdo esteja no fato da baixa faixa de
renda dos entrevistados, conforme a Figura 1, 63% tem renda abaixo de trés salarios minimos.

Segundo a pesquisa “Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais”
realizada em fevereiro de 2014, pelo Ndcleo de Politica e Gestdo Tecnoldgica da USP, durante
muito tempo o acesso a tecnologia era custoso, hoje vemos um cenario mais flexivel com
relacdo a valores de jogos digitais (LIMA, 2013). Conforme a Figura 1, a baixa faixa salarial é

confirmada pela presenca de 87% das criancas participarem de escolas publicas.
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Esse fato pode ser verificado na Tabela 3, e serd confirmado posteriormente, quando
apresentaremos 0s posicionamentos desses adultos sobre vantagens e desvantagens do uso
ludico das tecnologias por parte das criangas. A Figura 1 apresenta os principais resultados das

caracteristicas socioecondmicas dos participantes responsaveis da pesquisa.

Figura 1 — Caracteristicas socioecondémicas dos responsaveis participantes da pesquisa.

Renda de 2 - 3 s.m./més -~ 47

Respondente € mae da crianga - 62

Crianca estuda em escola publica - 87

Respondente com 26 - 35 anos de idade 5 40

Crianga com 5 anos de idade - 36

Crianga do género masculino - 56

0 25 50 75
Frequéncia absoluta

Fonte: elaborada pela autora

4.2 Andlise dos habitos referentes ao uso de tecnologias pelas criangas

Os dados obtidos nesta investigacdo apontam para interessantes reflexdes no que diz
respeito as relagdes entre as atividades ludicas e o brincar digital. Primeiramente, investigamos
as caracteristicas socioecondmicas dos responsaveis participantes da pesquisa, logo em seguida
as tecnologias com as quais a crianga costuma brincar e sua preferéncia, identificamos também
o0 proprietario desses aparelhos e seus parceiros de brincadeira, bem como as atividades que
elas mais fazem uso e 0s jogos e aplicativos, para, em seguida, identificar o tempo diario gasto
com esses dispositivos. Essas descri¢fes sao apresentadas na tabela 2 e nos permitiram ter uma
visdo geral das atividades ludicas da crianga na internet e os aspectos mais amplos das

interacdes estabelecidas com seus pares durante essas atividades.
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Tabela 2 - Distribuicdo de frequéncias dos habitos referentes ao uso de tecnologias pelas
criangas, cujos responsaveis participaram da pesquisa.

Questéo F;%(igﬁ?tga Porcentagem

7. Tecnologias com as quais a crianga costuma

brincar/jogar *

» Computador/Desktop 25 25%
* Notebook/Laptop 18 18%
» Tablet/Ipad 37 37%
» Telefone celular/Smartphone (android/IOS) 89 89%
* Videogame - consoles (playstation, wii, xbox, etc.) 19 19%
* Videogame - portateis (gameboy, psp, vita, etc. 5 5%
* Qutra 2 2%

8. Tecnologia preferida pela crianca *

» Computador/Desktop 1 1%
* Notebook/Laptop 1 1%
* Tablet/Ipad 17 17%
* Telefone celular/Smartphone (android/10S) 89 89%
* Videogame - consoles (playstation, wii, xbox, etc.) 6 6%
* Videogame - portateis (gameboy, psp, vita, etc. 0 0%
 Qutra 2 2%

9. Proprietario das plataformas digitais em que

a crianga costuma brincar/jogar *

* Pertence a crianca 31 31%
* Pai/Mée 69 69%
* Irméos 3 3%
* Qutros parentes (tios, primos) 9 9%
* Amigos 1 1%
 Qutra 5 5%
10. Atividade para a qual a crian¢ga mais usa 0

celular *

* Fazer ligacédo 1 1%
* Receber ligacéo 1 1%
* Enviar SMS 0 0%
* Acessar a internet 3 3%
« Jogar/brincar 68 68%
* Assistir videos 53 53%
* Outras 2 2%
11. Jogos/aplicativos com os quais a crianca

costuma brincar (termos mais citados) *

* Videos 17 17%
* Infantis 11 11%
* Peppa Pig 9 9%
* Youtube 8 8%
* Assistir 7 7%
* Corrida 6 6%
 Desenho 6 6%
* Frozen 6 6%




* Minecraft 6 6%
12. Dias por semana em que a crianca realiza

atividades ludicas com tecnologias digitais
* Nenhum 2 2%
« 1dia 1 1%
* 2 dias 5 5%
* 3 dias 10 10%
* 4 dias 6 6%
* 5 dias 13 13%
* 6 dias 2 2%
* 7 dias 60 60%
13. Horas por dia em que a crianga costuma

dedicar as atividades ludicas com tecnologia
* Nenhuma 2 2%
* 1 hora 25 25%
* 2 horas 36 36%
* 3 horas 21 21%
* 4 horas 5 5%
* 5 horas 7 7%
* Mais de 5 horas 3 3%
14. Companheiros de brincadeira da crianca *
* Sozinha, sem interacdo online ou off-line 36 36%
* Pais, presencialmente 30 30%
* Pais, online 0 0%
* Irmé&os, presencialmente 33 33%
* Irmaos, online 0 0%
» Com seus pares, presencialmente 30 30%
» Com seus pares, online 3 3%
» Com amigos virtuais 0 0%
* Qutras 6 6%

Fonte: elaborada pela autora
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Em relacdo aos habitos de utilizacdo das tecnologias pelas criangas, vé-se na Tabela 2

que o telefone celular/Smartphone (android/10S) foi a tecnologia mais frequentemente citada

quando os entrevistados foram questionados a respeito das tecnologias com as quais a crianga

costuma brincar/jogar, assim como quando questionados sobre a tecnologia preferida pela

crianca, em que 89% deles apontaram tal alternativa.

Podemos destacar que grande parte dos respondentes (69%) apontou que as

plataformas digitais em que a crianga costuma brincar/jogar pertencem ao pai ou a mée e ainda

31% relatou que as plataformas pertencem a propria crianga.

As atividades em que as criangas mais utilizam o celular que foram citadas mais

frequentemente foram: jogar/brincar (68%) e assistir videos (53%), ambas realizadas por mais
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da metade das criancas envolvidas na pesquisa. Esse resultado concorda com estudos de Becker
(2017).

Quando questionados sobre os jogos e aplicativos com 0s quais a crianga costuma
brincar, os termos mais frequentes nas respostas dadas pelos responsaveis foram videos,
infantis, Peppa Pig e Youtube, citados em 17%, 11%, 9% e 8% das respostas, respectivamente.
Ainda, em relagéo aos companheiros de brincadeira das criangas, ou seja, as pessoas com as
quais a crianca costuma brincar, nota-se que irmaos, pais e seus pares (amigos, primos,
vizinhos) foram citados por 33%, 30% e 30%, respectivamente, todos presencialmente, sendo
que apenas 3% citou a opgao seus pares (amigos, primos, vizinhos), online. Por outro lado,
quase um terco dos entrevistados (36%) apontou que a crianga costuma brincar sozinha, sem
interacdo online ou offline.

Conforme as Figuras 2 e 3, a maior parte dos entrevistados apontou o
celular/Smartphone (89%) como a tecnologia com as quais a crianga costuma brincar/jogar,
isso se justifica pelo fato desses dispositivos serem mais portéteis e tornarem mais praticas as
brincadeiras se comparado a outros dispositivos como computadores, por exemplo, facilitando

as chances de comunicacéo entre 0s pares.

Figura 2 - Distribuicdo da porcentagem das tecnologias com as quais a crianga costuma

brincar/jogar.
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Fonte: elaborada pela autora

Estudos apresentados pelo relatorio TIC Kids Online (CGl.br., 2014) e Becker (2017)
também identificaram o telefone celular/Smartphone (android/IOS) como a tecnologia mais

utilizada pelas criancas.
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Figura 3 - Distribui¢do da porcentagem da tecnologia preferida pela crianca.
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Fonte: elaborada pela autora

Quanto a tecnologia preferida pela crianca, novamente os celulares/Smartphones saem
na frente, com 89%. De acordo com Becker (2017), os dispositivos mdveis estdo sendo cada
vez mais difundidos. Ao invés da crianga se deslocar até um computador para brincar, por
exemplo, pode carregar um celular.

Becker (2017), em seu estudo, aponta que as criancas veem nas tecnologias um meio
de contato com 0 mundo e com os seus pares. Assim como Becker (2017), defendemos o uso
das tecnologias digitais como uma forma lGdica para a crianca, visto a preferéncia e o quanto
esses dispositivos fazem parte do universo infantil.

A maior parte dos entrevistados afirma que os proprietarios das plataformas digitais,
conforme a Figura 4, sdo pai/mae (69%), esse dado também € compartilhado pela pesquisa de
Becker (2017). Considera-se também que 31% dos entrevistados apontaram que pertencem a
propria crianca. Quanto a esse fato, merece ser sublinhado que os aparelhos sdo comprados

pelos pais, mas na maioria das vezes séo compartilhados com as criangas.
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Figura 4 - Distribuicdo da porcentagem dos proprietarios das plataformas digitais em que a

crianga costuma brincar/jogar.
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Fonte: elaborada pela autora

As atividades ludicas desenvolvidas na internet por criangas de quatro a seis anos
foram distribuidas nas seguintes categorias empiricas: Fazer ligacdo; Receber ligacdo; Enviar
SMS; Acessar a internet; Jogar/brincar; Assistir videos; Outras.

Como podemos perceber, é nitida a importancia das novas tecnologias na vida das
criangas, visto que a maioria (68%) utiliza os dispositivos tecnoldgicos para fins lidicos. Com
53%, 0s entrevistados apontaram “Assistir videos”, o que também é significativo. A categoria
“Enviar SMS” ndo teve pontuacdo, acreditamos que por conta das novas possibilidades de se

relacionar, por meio da brincadeira, o envio do SMS torna-se desnecessario.
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Figura 5 - Distribuicdo da atividade para a qual a crianga mais usa o celular.
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Fonte: elaborada pela autora

Ainda na Figura 5, notamos que receber ligacdo e fazer ligagdo somando-se alcanga
2% dos entrevistados, nesse contexto, acreditamos e defendemos que a crianga utiliza o celular
cada vez mais para fins ludicos. Segundo Becker (2017), ndo existem brincadeiras virtuais, ja
que toda brincadeira é real, independentemente do local em que ela ocorre. Assim, 0 ambiente
virtual corresponde a um contexto de brincadeiras, pois proporciona inimeras possibilidades
interativas.

Os dados referentes aos jogos/aplicativos com 0s quais a crianga costuma brincar
pontuou 20% no que diz respeito aos jogos e logo em seguida, os videos com 17%. Os infantis
obtiveram 11% da pontuacdo. Quanto aos tipos de jogos e aplicativos, temos videos e sites
infantis, que sdo produzidos para o publico infantil, geralmente relacionados a desenhos
animados, programas de televisdo e fins didaticos (BECKER, 2013). De forma geral,
pontuaram-se apenas jogos/aplicativos que se relacionam com o brincar da crianga, o que
corrobora a ideia de que as criangas utilizam cada vez mais esses dispositivos com finalidades

lUdicas.
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Figura 6 - Distribuicdo da porcentagem dos jogos/aplicativos com 0s quais as criang¢as costuma

brincar.
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Fonte: elaborada pela autora

Estudos de Becker (2017) também apontam prevaléncia das criancas brincarem
diariamente com tecnologias digitais, esse resultado € fundamental, pois aponta para o fato da
tecnologia estar presente no dia-a-dia das criancas (VITRUPP et al., 2016).

Na Figura 7, os dados apontam a preponderancia de duas horas diarias dedicadas ao
uso ludico das tecnologias, esperava-se que as criangas permaneceriam por mais tempo em
atividades ludicas com tecnologia do que uma ou duas horas.

De acordo com estudos de Becker (2017), existe uma dificuldade de se estabelecer um
nimero preciso de horas dedicadas as brincadeiras com tecnologia porque quando
guestionamos o0 tempo dedicado estamos considerando que a crianca se desloca até um

dispositivo e passa o0 tempo naquela atividade, o que nem sempre acontece dessa forma.
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Figura 7 - Distribuicdo da porcentagem de horas por dia em que a crianca costuma se dedicar

as atividades ludicas com tecnologia.
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Fonte: elaborada pela autora

30

E possivel que possam variar esses dados, uma vez que, se sobra tempo entre uma

atividade e outra, a crian¢a pode utilizar algum dispositivo tecnolégico sem a medicao precisa

do tempo, o que pode nédo ser levado em consideracdo por alguns pais.

Figura 8 - Distribuicdo da porcentagem de dias por semana em que a crianca realiza atividades

ludicas com tecnologias digitais.

» Nenhum i| 2

]

=

©

k=1

> 1 dia+ 1

®

© 2

N

Eﬂsg 2 dias 5

m 0

oo

&8 3dias- 10

60

® G

o8

g_E 4 dias 6

E 8

@ g

E_E 5 dias - 13

=)

=

w

S 6 dias - :| 2

=%

w

8

a 7 dias 60
0 20 40 60

Frequéncia absoluta

Fonte: elaborada pela autora



43

Com esses achados observamos, na Figura 9, que as atividades ludicas realizadas com
seus pais e pares presenciais foram predominantes (60%) se comparadas aquelas realizadas sem
interacdo (36%). Percebemos ainda grande atividade interativa entre as criancas, sugerindo a
negacdo de algumas premissas de que a brincadeira na internet promovia o isolamento social
(CORREA et al., 2015; PAIVA; COSTA, 2015). N&o houve pontuacdo quanto a amigos

virtuais, irmdos online e pais online.

Figura 9 - Distribuicao da porcentagem dos companheiros de brincadeiras da crianca.
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Fonte: elaborada pela autora

Pela Figura 10 observa-se que 42% dos entrevistados apontou que o uso ludico das
tecnologias digitais por criancas é ruim/muito ruim, assim como 36% classificou esse uso como
médio, além disso, 21% dos entrevistados apontou que o uso é bom/muito bom.

Diante dos dados expostos, a avaliacdo do uso ludico das tecnologias digitais como
Ruim/Muito Ruim é o dobro da pontuacdo Bom/Muito bom (21%). Isso pode ser justificado
pela resisténcia que os adultos ainda possuem com relagdo ao uso da tecnologia no universo
infantil.

Ressaltamos a importancia da aproximacdo dos adultos pelos interesses infantis para
que se compreenda melhor essa relacao, visto que as formas de se relacionar foram modificadas
ao longo do tempo.

Ao permitirmos que as criangas nos mostrem seu mundo e relacionamento com as

novas tecnologias, poderemos assimilar como se da esse processo, a fim de ponderar as
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possiveis influéncias positivas e negativas. Merece ser destacada a importancia da flexibilidade
e do discernimento para compreender as mudangas ocasionadas pela tecnologia.

Figura 10 - Avaliacdo do uso ludico das tecnologias digitais por criancas, relatada pelos

participantes da pesquisa.
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Em relacdo a renda mensal dos cuidadores da crianga, vé-se que mais de 25% daqueles
que ganham menos de um salario minimo por més classificam o uso ludico das tecnologias
digitais por criancas como muito bom, enquanto tal frequéncia é inferior para as demais faixas
de renda. Por outro lado, nenhum dos individuos que apontou renda mensal de 7 ou mais
salarios minimos classificou tal uso como muito ruim, como apresentado na Figura 11.

Destaca-se que 0s respondentes caracterizados como pai da crianga tendem a ter uma
opinido neutra sobre o uso das tecnologias, uma vez que nenhum apontou ser muito boa ou
muito ruim, e 0 mesmo observa-se para criancas que estudam em escola privada ou nédo
estudam.

A excessdo dos respondentes com mais de 60 anos (que representam apenas 4% do
total), vé-se que a proporcdo de classificacdo boa ou muito boa do uso das tecnologias por
criangas tende a diminuir conforme a idade do responsavel aumenta. Por outro lado, ndo se
observa grandes diferencas na distribuicdo da avaliacdo do uso de acordo com a idade ou género
da crianca.
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Figura 11 - Avaliacdo do uso lidico das tecnologias digitais por criancas, relatada pelos

participantes da pesquisa, de acordo com as caracteristicas dos responsaveis e criangas.
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Nota-se na Figura 12 que o numero de horas por semana em que a crianga realiza

atividade ludicas com tecnologias digitais tende a diminuir, assim como sua variabilidade,

conforme a classificacdo do uso ludico das tecnologias digitais por criancas piora, sendo que

enquanto as criangas cujos responsaveis avaliaram o uso das tecnologias como muito ruim,

constumam utilizar as mesmas por cerca de 21 horas e meia por semana, de acordo com o tempo

mediano, aquelas cujos responsaveis classificaram o mesmo como muito ruim, utilizam as

tecnologias por 9 horas e meia, em média.
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Figura 12 — Numero de horas por semana em que a crianga realiza atividade ludicas com
tecnologias, de acordo com a avaliagdo do uso ludico das tecnologias digitais por criancas,

relatada pelos participantes da pesquisa.
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Fonte: elaborada pela autora

4.3 Andlise das vantagens e prejuizos das criangas com as tecnologias digitais

Observa-se na Tabela 3 que pouco mais da metade (53%) apontou como
vantagens/beneficios o Desenvolvimento, sendo incluso nessa categoria conhecimentos
escolares, habilidades linguisticas, motoras, concentracao, criatividade, memoria e curiosidade.

Paradoxalmente, questionados sobre prejuizos/ maleficios e 15% afirmou ter
problemas no rendimento escolar.

Por outro lado, 24% relatou ndo haver vantagens/beneficios, ao passo que 12%
apontou acesso a tecnologia, outros 7% afirmaram que € necessario uso moderado, 4% disseram
dar sossego para os pais.

Quando questionados sobre os Prejuizos/ maleficios, 26% afirmaram isolamento,
ainda 17% problemas relacionados a saude, 17% disseram haver perigo de adiccéo.

No que diz respeito ao prejuizo pela auséncia de limites, 10% dos pais apontam que é
necessario colocar regras e impor limites, nota-se que 7% colocou acesso a sites pornograficos
e violéncia, observa-se ainda que 4% afirmou estimulo ao consumismo e 4% afirmam que néo

ha prejuizos.
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Tabela 3 — Distribuicdo de frequéncias das vantagens e prejuizos das criancas com as
tecnologias digitais, relatadas pelos responsaveis e pelas criangas participantes da pesquisa.

Questao Frequénci | Porcentagem
a
absoluta

15. Vantagens/beneficios das criancas com as tecnologias

digitais.
* Desenvolvimento 53 53%
* N&o hé& vantagens 24 24%
* Acesso a tecnologia 12 12%
* Necessario uso moderado 7 7%
* S0ssego para 0s pais 4 4%

16. Prejuizo/maleficios das criancas com as tecnologias

digitais.
* Isolamento 26 26%
* Perigo de adicgdo 17 17%
* Problemas relacionados a satde 17 17%
* Problemas no rendimento escolar 15 15%
* Prejuizos pela auséncia de limites 10 10%
* Acesso a sites pornograficos e violentos 7 7%
» Estimulo ao consumismo 4 4%
* N&o ha prejuizos 4 4%

Fonte: elaborada pela autora

Como podemos perceber na Figura 13, o desenvolvimento (53%) foi predominante
entre todas as demais vantagens. Autores como Ching-Ting Hsin (2014), Paiva e Costa (2015),
Vitrupp et al., (2016) discorrem que a tecnologia pode ser uma grande aliada na aprendizagem
das criancas, despertando também sua curiosidade (YAN, 2017).

Interessantemente 24% apontaram que ndo had vantagens, fato que nos chamou
atencdo. Acesso a tecnologia foi apontado por 12%, no entanto, podemos considerar uma
tendéncia crescente, visto que estudos discorrem sobre os avancos e acesso a tecnologia,
fazendo que as criancas cresgcam e se relacionem ativamente com a tecnologia (RAVASIO;
FUHR, 2013; YAN, 2017).

Considera-se também o fato de 7% discorrerem sobre a necessidade do uso moderado.
Araujo e Reszka (2016), concluem em seus estudos que existem programas ndo apropriados
para determinadas idades, tornando-se necessario que os pais controlem, além dos programas,
também o tempo que as criangas estdo em frente a televisdo ou manuseando brinquedos

eletronicos
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Figura 13 - Distribuicdo da frequéncia das vantagens/beneficios da crianga com as tecnologias
digitais relatadas pelos responsaveis.
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Fonte: elaborada pela autora

A vantagem com menos pontuacdo foi Sossego para os pais (4%), 0 que se observa no
entanto é que essa pontuacdo pode vir a variar, dependendo muitas vezes da rotina de cada
cuidador. De acordo com Vitrupp et al., (2016), essa informacdo pode estar relacionada ao
estilo de vida de muitos pais ocupados, que usam da tecnologia para entreter as criangas,
fazendo que os adultos tenham sossego.

Diante dos dados expostos na Figura 14, a maior porcentagem foi isolamento (26%)
seguida de Perigo de adiccao (17%) bem como Problemas relacionado a satde (17%). Correa
et al., (2015) e Paiva e Costa (2015) apontam em seus estudos consequéncias como obesidade
e sedentarismo, isolamento social e ansiedade. Paiva e Costa (2015) discorrem também que as
criangas deixam de lado atividades tradicionais, como brincadeiras ao ar livre. Becker (2017)
também obtém resultados que relacionam o isolamento como principal desvantagem segundo
a opinido dos pais.

Como podemos perceber, 17% apontaram Perigo de adic¢do. Diferentemente do que
alguns adultos apontaram na nossa pesquisa, estudos de Becker (2017), definem que os relatos

coletados de criangas em sua pesquisa, ndo envolve a tecnologia como um vicio.
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Figura 14 - Distribuicdo da frequéncia dos prejuizos/maleficios da crianga com as tecnologias

digitais, relatadas pelos responsaveis.
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Fonte: elaborada pela autora

O quesito Rendimento Escolar obteve 15% das respostas dos entrevistados, fato a ser
analisado de forma criteriosa, conforme Paiva e Costa (2015), apesar de existirem
consequéncias negativas da tecnologia na vida das criancas (obesidade, sedentarismo,
isolamento social e ansiedade), as pesquisas demonstram que o contato com a tecnologia tende
a deixa-los mais inteligentes.

Concordamos com Becker (2017) que o fato das criancas ndo terem realizado tarefas
da escola por exemplo, e consequentemente, apresentarem prejuizos escolares, ndo se deve
exclusivamente ao uso ludico das tecnologias digitais, visto que essas criancas podem estar
ocupando seu tempo com outras atividades, como brincadeiras ao ar livre, por exemplo.

Fato interessante ja apontado nas vantagens como necessario diz respeito ao uso
moderado, ja nos prejuizos esse fato também ecoa como Auséncia de limites com 10% dos
entrevistados, pois existem pais que ndo controlam o conteido a que as criancas estdo expostas,
0 que implica a possibilidade de elas acessarem contetdos inapropriados, de acordo com
Kostyrka-Allchorne, Cooper, Simpson (2017).

Sites pornograficos e violentos somaram 7% da opinido dos entrevistados. A literatura

aponta a relevancia dos pais e cuidadores serem envolvidos e supervisionarem o que as criangas
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estdo acessando, pois existem exposi¢cdes a imagens e mensagens violentas, o que deixa as
criangas vulneraveis a influéncias negativas (VITRUPP et al., 2016).

A menor pontuacgéo foi Consumismo (4%), o que nao deixa de ter relevancia. Alguns
autores fundamentam que € um fator que merece atencdo, pois a criangca ndo possui
discernimento para lidar com as questoes relacionadas ao mundo do consumo, tornando-se
alvos faceis de influenciar (BECKER, 2017; MELO; NEVES; MACHADO, 2014).

O numero de prejuizos foi superior ao de vantagens. Acredito que muitos pais possuem
ainda desconfianca e resisténcia com relacdo aos beneficios da tecnologia para a crianca.

Evidencia-se na pesquisa que pouco mais da metade dos pais apontaram que o uso das
tecnologias pelas criancas promove beneficios de desenvolvimento, tais como vantagens sobre
conhecimentos escolares, habilidades linguisticas, motoras, concentracdo, criatividade,
memoria e curiosidade. Salientamos também que o isolamento foi considerado a principal
desvantagem. De acordo com estudos de Gomez, Espinosa e Albajes (2012), as brincadeiras
digitais sdo tecnologias importantes para aquisicdo do conhecimento, contribuindo para
aprendizagem, cognicao e para a socializagéo.

Este estudo teve como objetivo conhecer a percepcéo dos pais sobre o brincar digital
das criancas e sua relacdo com a Promocdo da Salde. Para tanto, partimos do pressuposto que
as brincadeiras digitais promovem o desenvolvimento infantil e, portanto, a Promocao da
Saude. Entendemos também que a Promocédo da Salde ndo é responsabilidade exclusiva do
setor saude, envolvendo assim todas as esferas da vida, bem como individuos, familias e
comunidades.

No capitulo seguinte serdo apresentadas as Consideracdes Finais do trabalho, bem
como suas limitacdes e propostas para estudos futuros.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ap6s a Analise e Discussdo dos Resultados no Capitulo 4, pode-se afirmar que os
objetivos desta dissertacdo foram alcancados. Assim, este estudo teve como objetivo conhecer
a percepcao dos pais sobre o brincar digital no cotidiano dos filhos. Inicialmente investigou-se
na literatura os principais conceitos e temas ja abordados acerca desse sujeito, bem como
discutiu-se a relacdo das criangas com o brincar digital e analisou-se a influéncia da tecnologia
digital nas brincadeiras infantis, através da percepcdo dos pais e avaliacdo do tempo que as
criancas se dedicam a essas tecnologias e seu impacto na satde da crianca.

Os dados obtidos nessa investigacdo apontam para interessantes reflexdes no que diz
respeito as relacdes entre as atividades ludicas e o brincar digital. Primeiramente investigamos
as caracteristicas socioecondmicas dos responsaveis participantes da pesquisa, logo em seguida
as tecnologias com as quais a crianga costuma brincar e sua preferéncia, identificamos também
0 proprietario desses aparelhos e seus parceiros de brincadeira, bem como as atividades que
elas mais fazem uso e 0s jogos e aplicativos, para em seguida identificar o tempo diario gasto
com esses dispositivos. Essas descricbes nos permitiram ter uma viséo geral das atividades
ludicas da crianca na internet e dos aspectos mais amplos das interacdes estabelecidas com seus
pares durante essas atividades.

No presente trabalho, nos propomos estudar a percepcdo dos pais sobre o brincar
digital das criancas e sua relagdo com a promocao da satde. Para tanto, partimos do pressuposto
que as brincadeiras digitais promovem o desenvolvimento cognitivo, habilidade linguistica,
motora, concentracdo, criatividade, memoria e curiosidade e, portanto, a Promoc¢édo da Saude.
Consideramos também que a Promogdo da Saude ndo é responsabilidade exclusiva do setor
salde, envolvendo assim todas as esferas da vida, bem como individuos, familias e
comunidades.

Verificamos que metade dos entrevistados possui menos de 35 anos de idade, dessa
forma, podemos dizer que s&o individuos que cresceram com o desenvolvimento das
tecnologias. Contraditoriamente, a maioria dos participantes relata posicionarem-se contra a
relagcdo das criangas com as tecnologias digitais, assim, presumimos que esse fato se justifica
pela baixa renda dos entrevistados, 90% possuem renda de até cinco salarios minimos, visto
gque 0 acesso a tecnologia antigamente era mais caro do que nos dias atuais, o que pode
corroborar para a opinido dos entrevistados.

Temos também que 42% dos entrevistados apontou que o uso ludico das tecnologias

digitais por criangas é ruim/muito ruim, assim como 36% classificou como medio e 21% dos
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entrevistados apontou que esse uso € bom/muito bom. Interessantemente, nenhum dos
individuos que apontou renda mensal de sete ou mais salarios minimos classificou tal uso como
ruim/muito ruim.

Além disso, vemos que a maioria das criangas cujos responsaveis foram entrevistados
(87%) estudam em escola publica e 10% em escola provada. Os achados desse estudo apontam
também que 62% dos entrevistados sdo mdes e 15% sdo pais, logo acreditamos que a figura
materna € mais presente na vida das criancas.

Chamamos atencéo para o fato da maior parte dos entrevistados (68%) apontaram o
celular/Smartphone como a tecnologia com as quais a crianga costuma brincar/jogar. Assim, é
clara a importancia das novas tecnologias na vida das criangas, ao invés delas se deslocarem
até um computador para brincar, por exemplo, podem carregar consigo um celular. Observamos
também que a maioria (69%) dos dispositivos pertence aos pais.

Ressaltamos também o uso diério dessas tecnologias por parte das criangas, mais da
metade (60%) dos entrevistados, disseram que as criangas utilizam as tecnologias digitais o0s
sete dias da semana, com média de uso de uma a trés horas diarias. O que corrobora ainda mais
para o fato dessas tecnologias fazerem cada vez mais parte do universo infantil.

Pesquisamos também a respeito dos companheiros de brincadeiras, e as atividades
ludicas realizadas com seus pais e pares presencialmente foram predominantes (60%). Esses
arranjos ladicos negam o posicionamento de participantes da pesquisa que brincadeira na
internet afeta consequentemente seu isolamento social.

Outro fato que se sobressaiu também é que o nimero de prejuizos apontados pelos
entrevistados foi superior ao de vantagens, o Isolamento obteve maior pontuacdo (26%),
seguido de Perigo de adiccdo, Problemas relacionados a saude, Problemas no rendimento
escolar, Prejuizo pela auséncia de limites, Acesso a sites pornogréaficos e violentos e Estimulo
ao consumismo, itens apontados como prejuizos/maleficios.

Questionados sobre as vantagens/beneficios, mais da metade (53%) apontou o
Desenvolvimento (conhecimentos escolares, habilidades linguisticas, motoras, concentracao,
criatividade, memoria e curiosidade). Foi listado pelos participantes como vantagens/beneficios
também o Acesso a tecnologia, necessario uso moderado e Sossego para 0s pais, ainda assim,
obtivemos participantes que apontaram nao ha beneficios nessa questdo. O que sugere ainda
desconfianga e resisténcia com relacéo aos beneficios da tecnologia para a crianga.

Acredito que seja necessaria maior aproximacgéo dos adultos pelos interesses infantis,

a fim de que se compreenda melhor esse fendémeno, pois 0s tempos mudaram e a forma de se
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relacionar também mudou. Defendemos o uso das tecnologias digitais como uma forma ludica
paraa crianga, visto a preferéncia e o quanto esses dispositivos fazem parte do universo infantil.

Outro aspecto relevante que merece destaque nestas consideracdes refere-se ao fato de
termos nas pesquisas e nas producdes de conhecimento, uma participacédo efetiva das criancas.
Pois um estudo que se propde adentrar no universo infantil necessita da participagéo do proprio
sujeito estudado. Assim, uma proposta para continuacao deste estudo é um trabalho que se
propde o direito a voz das criancas na pesquisa, dando a elas uma participacéo efetiva em cada
estudo.

Para além dessas questbes, ressaltamos a importancia da flexibilidade e o
discernimento para compreender as mudancas ocasionadas pela tecnologia. As criangas usam a
tecnologia disponivel para a épocas delas e os pais utilizaram a tecnologia da época deles.

Com os resultados apresentados, pretendemos contribuir para o meio cientifico e
social, de maneira fidedigna e ponderada, auxiliando pais e educadores a desenvolverem uma
postura equilibrada sobre as tecnologias digitais interativas na relagdo com as criangas.

Por fim, esta dissertacdo propde esclarecer mal-entendidos e preconceitos a respeito
da relacdo existente entre a crianca € 0 uso dos jogos digitais, permitindo a ampliacdo da
compreensdo desses recursos no desenvolvimento infantil, bem como entender a presenca dos
jogos digitais no cotidiano das criangas como uma forma ludica, de imaginacao, criatividade e
desenvolvimento.

Assim como pais e pesquisadores, devemos envolver as criancas e permitir que elas
nos mostrem e explique o que elas conhecem sobre essas tecnologias, como elas as utilizam e
como sdo influenciadas, s6 assim poderemos avaliar com precisdo a adequagdo a varias
tecnologias e entendermos se elas servem positivamente ou se existem possiveis influéncias
negativas.

A questdo ndo é se posicionar a favor ou contra a tecnologia no universo infantil, mas
sim, quanto tempo estamos despendendo para as nossas criangas, 0 quanto realmente estamos
dispostos a adentrar 0 mundo infantil e compreender suas reais motivacoes, necessidades e
interesses. E relevante salientar que nés, adultos, talvez ndo sejamos os mais especialistas das
manifestacdes das criancas, e precisamos do auxilio delas para compreendermos suas vivéncias
e respectivos significados.

O que se observa no entanto é que para brincar ao ar livre, por exemplo, é preciso ter
pessoas, gente supervisionando e qual adulto esta disposto a levar as criangas para encontrar
com os amiguinhos? E muito mais cdmodo dar um celular e deixar a crianca passar o dia todo,

dessa forma, a crianga encontrara outros meios de se relacionar. A culpa nédo é da tecnologia.



54

Sugere-se ainda para estudos futuros que seja comparado o tempo que as criangas
passam com as tecnologias e 0 tempo que 0s pais também sdo expostos a tecnologia, bem como
o relacionamento de ambos com os dispositivos. Propomos ainda, explorar o conhecimento das
criancas pequenas e suas experiéncias com essas ferramentas relatadas atraves de suas proprias
percepcOes. Ressalta-se a importancia da realizacdo de novas pesquisas mais abrangentes em
relacdo aos habitos de brincar digital das criancas para fazer inferéncias mais consistentes.
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APENDICE

Apéndice I - Questionario utilizado na pesquisa.
Questionario para ser respondido por ADULTOS - Pesquisa sobre o brincar

digital e o impacto do uso das tecnologias na promocao da saude das criangas

Vocé esta sendo convidado a participar de um levantamento sobre o brincar digital e

0 impacto do uso das tecnologias na promocdo da salde das criancas de quatro a seis anos de
idade. Este levantamento faz parte de uma pesquisa de mestrado em Promocéo da Saude do
Centro Universitario de Maringé e visa investigar os aspectos mais gerais do contato ludico das
criangas com as tecnologias digitais no seu cotidiano. Também buscamos saber sua opinido
frente a este assunto. Os dados gerados por este levantamento serdo analisados preservando o
anonimato de todos os participantes. A resposta ao formulario é compreendida como sua
concordancia com a participagdo nesta pesquisa.
Para participar da pesquisa vocé deve:

e TER MAIS DE 18 ANOS

e RESIDIR OU PASSAR MAIS DE 4 HORAS DIARIAS EM ROTINA DOMESTICA

COM A CRIANCA

Se vocé tem contato diario com mais de uma crianca, devera enviar uma resposta
exclusiva para cada crianca. Sua participacdo é muito importante para compreendermos como
as criancas estdo utilizando os dispositivos digitais com finalidades ludicas.

Questionario adaptado de BECKER, B. (2017). Infancia, Tecnologia e Ludicidade: a
visdo das criancas sobre as apropriac@es criativas das tecnologias digitais e o estabelecimento
de uma cultura ladica contemporanea. Tese de Doutorado. Instituto de Psicologia, Universidade
Federal da Bahia, Salvador/BA.

Obrigada pela contribuicéo,
Estela Rossetti Teixeira (pesquisadora)
Centro Universitario de Maringa (UNICESUMAR)
estelart_@hotmail.com

*Qbrigatorio


mailto:estelart_@hotmail.com

1) Qual ¢é a renda mensal dos cuidadores da crianca (pais/maes/responsaveis) *
Valor base do salario minimo em 2018: R$ 937,00

) Até um salario minimo/meés

) 2- 3 salarios minimos/més

) 4 - 5 salarios minimos/més

(

(

(

( ) 7 -8 salarios minimos/més
( ) 9- 10 salarios minimos/més
( ) 11 - 15 salarios minimos/més
(

) Acima de 15 sal&rios minimos/més

2) Qual é a sua relacdo com a crianca? *
( ) Sou pai

() Sou mae

( ) Outro:

3) A crianca estuda em escola... *
( ) Publica
( ) Privada

() Néo estuda

4) Qual a sua idade? *
( )18 -25anos
( ) 26-30anos
( )31-35anos
( ) 36-40anos
( )41-45anos
( )46 —50 anos
( )51-55anos
( )56 - 60 anos
( )61-65anos
( )66 —70anos
( )71-80anos
(

) Acima de 80 anos
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5) Qual a idade da crianga? *
( )4 anos
( )5anos

( ) 6anos

6) Género da Crianga *
() Menino
() Menina

7) Com qual tecnologia a crianga costuma brincar/jogar? *
(marque todas as opcdes que contemplem sua resposta)

() Computador/Desktop

() Notebook/Laptop

() Tablet/lpad

() Telefone celular/Smartphone (android/10S)

() Videogame - consoles (playsation, wii, Xbox, etc.)

( ) Videogame - portateis (gameboy, psp, vita, etc.)

() Outra. Especifique:

8) Dos itens citados acima, selecione somente aquele PREFERIDO pela crianca *
() Computador / Desktop

() Notebook/Laptop

( ) Tablet/ Ipad

( ) Telefone Celular/Smartphone (android / 10S)

() Videogame - consoles (playstation, wii, Xxbox, etc.)

( ) Videogame - portateis (DS, gameboy, psp, vita, etc.)

() Outra. Especifique:

9) A quem pertencem estas plataformas digitais em que a crianga costuma
brincar/jogar? *

(marque todas as opgdes que contemplem sua resposta)

( ) Pertence a crianca

( ) Pai/Mée

( ) Irmaos
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() Outros parentes (tios, primos)
( ) Amigos
( ) Outra. Especifique:

10) Para qual atividade a crianga mais utiliza o celular?
( ) Fazer ligacao

() Receber ligacéo

( ) Enviar SMS

() Acessar a internet
() Jogar/brincar

() Assistir videos

(

) Outra. Especifique:
11) Com quais jogos/aplicativos a crianga costuma brincar? *

12) Quantos DIAS por semana a crianca brinca com tecnologias digitais *

13) Quantas HORAS por dia a crianga costuma brincar com tecnologias digitais? *

1 2 3 4 5 Mais

de 5 horas

14) Com quem a crianga costuma brincar (companheiros de brincadeira)? *
() Sozinha, sem interacdo online ou offline

() Pais, presencialmente

() Pais, online

() Irméos, presencialmente

( ) Irmdos, online

() Com seus pares (amigos, primos, vizinhos), presencialmente
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() Com seus pares (amigos, primos, vizinhos), online
() Com "amigos virtuais" (companheiros de brincadeira acessados exclusivamente
online)

() Outra. Especifique:

15) De que forma vocé avalia o uso ludico das tecnologias digitais por criangas? *
MUITO BOM MEDIO RUIM MUITO
BOM RUIM

16) Na sua opinido, quais as VANTAGENS/BENEFICIOS das criancas com as
tecnologias digitais?

17) Na sua opinido, quais os PREJUIZOS/MALEFICIOS das criancas com as

tecnologias digitais?

18) Caso deseje acompanhar o processo de pesquisa e receber os resultados, deixe

seu email abaixo:
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Apéndice I1- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Percepc¢ao dos Pais sobre o Brincar Digital e o Impacto do Uso das Tecnologias

na Promocao da Saude das Criangas

Declaro que fui satisfatoriamente esclarecido pelo(s) pesquisador(es) Flavio
Bortolozzi e Estela Rossetti Teixeira em relacdo a minha participacdo no projeto de pesquisa
intitulado “Percepgéo dos Pais sobre o brincar digital e o Impacto do Uso das Tecnologias na
promogao da Satude das Criangas”, cujo objetivo é conhecer a percepcao dos pais sobre o brincar
digital no cotidiano dos filhos. Os dados serdo coletados por meio de um questionario
semiestruturado o qual sera aplicado aos pais de criancas com idade entre quatro e seis anos.
Fui esclarecido que uma copia do TCLE ficard comigo e uma copia com o pesquisador. Estou
ciente e autorizo a realizagdo dos procedimentos acima citados e a utilizagdo dos dados
originados destes procedimentos para fins didaticos e de divulgacdo em revistas cientificas
brasileiras ou estrangeiras contanto que seja mantido em sigilo informac6es relacionadas a
minha privacidade, bem como garantido meu direito de receber resposta a qualquer pergunta
ou esclarecimento de ddvidas acerca dos procedimentos, riscos e beneficios relacionados a
pesquisa, além de que se cumpra a legislacdo em caso de dano. Caso haja algum efeito
inesperado que possa prejudicar meu estado de salde fisico e/ou mental, poderei entrar em
contato com o pesquisador responsavel e/ou com demais pesquisadores. E possivel retirar o
meu consentimento a qualquer hora e deixar de participar do estudo sem que isso traga qualquer
prejuizo a minha pessoa. Desta forma, concordo voluntariamente e dou meu consentimento,
sem ter sido submetido a qualquer tipo de pressdo ou coacao.

Eu, ,  (responséavel

pelo menor)

apos ter lido e entendido as informacdes e esclarecido todas as minhas duvidas referentes a
este estudo com a pesquisadora Estela Rossetti Teixeira, CONCORDO
VOLUNTARIAMENTE, em participar do mesmao.

Maringa/ PR, [/ /




Eu,
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Continuagéo do Termo de Compromisso Livre e Esclarecido (TCLE)

Estela Rossetti Teixeira

declaro que forneci todas as

informacdes referentes ao estudo ao sujeito da pesquisa.

Para maiores esclarecimentos, entrar em contato com 0s pesquisadores nos enderecos abaixo

relacionados:

Nome:

Endereco:

Bairro:
Cidade:
Fones:

Nome:

Endereco:

Bairro:
Cidade:
Fones:

Flavio Bortolozzi

Avenida Guedner, 1610

Jardim Aclimacdo

Maringé

UF: PR

(44) 3027-6360

Estela Rossetti Teixeira

e-mail: flavio.bortolozzi@unicesumar.edu.br

Avenida Guedner, 1610

Jardim Aclimacéo

Maringa

UF: PR

(44) 3027-6360

e-mail:  estelart @hotmail.com
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Apéndice Il - Oficio para o Encaminhamento do Projeto de Pesquisa a
Coordenacéo do CEP

Ilma Sr.2

Maringd, 07 de dezembro de 2017.

Prof.2 Dr.2 Nilce Marzolla Ideriha
Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa (CEP-UniCesumar)
UNICESUMAR — Centro Universitario Cesumar

Senhora Coordenadora,

Encaminhamos a V. Sa. o projeto de pesquisa intitulado “Percepg¢do dos Pais sobre o
brincar digital e o Impacto do Uso das Tecnologias na promogao da Satide das Criangas” sobre
a minha responsabilidade, solicitando deste comité a apreciacdo ética do mesmo. Aproveito
para informa-lo que os conteldos descritos no corpo do projeto podem ser utilizados no
processo de avaliagdo do mesmo, e que:

(a)

(b)
(©)
(d)
(€)

Estou ciente das minhas responsabilidades frente a pesquisa, conforme a
resolucédo 466/12 CNS-MS e, que a partir da submissdo do projeto ao CEP,
sera estabelecido dialogo formal entre o CEP e o pesquisador;

Declaro que a coleta dos dados ndo foi iniciada, aguardando o parecer deste
CEP para iniciar a pesquisa

Estou ciente que devo acompanhar a tramitacdo do meu protocolo de
pesquisa, por minha propria conta, junto a Plataforma Brasil;

Estou ciente de que as avaliagdes, possivelmente, desfavoraveis deverdo ser,
por mim, retomadas para correcOes e alteracoes;

Estou ciente de que os relatores, a coordenacdo do CEP e eventualmente a
CONEP, terdo acesso a este protocolo e que este acesso sera utilizado
exclusivamente para a avaliagdo ética.

Sem mais para 0 momento, agradecemos.

Atentamente,

Estela Rossetti Teixeira
CPF: 081.624219-47
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Apéndice IV - Parecer consubstanciado do CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: PERCEPQAO DOS PAIS SOBRE O BRINCAR DIGITAL E O
IMPACTO DO USO DAS TECNOLOGIAS NA PROMOCAO DA SAUDE DAS CRIANCAS
Pesquisador: Estela Rossetti Teixeira

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 80984717.6.0000.5539

Instituicdo Proponente: Centro Universitario de Maringd - CESUMAR

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
NUmero do Parecer: 2.496.853

Apresentacdo do Projeto:
O brincar € de fundamental importancia para a satde das criancas. Assim, estudar os aspectos
e caracteristicas do brincar proporciona compreendencdo do papel que a tecnologia tem com

relacdo a promocao da salde das criangas.

Objetivo da Pesquisa:
O estudo tem como objetivo conhecer a percepcao dos pais sobre o brincar digital no cotidiano

dos filhos.
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Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Ressaltamos que este formato de investigacdo ndo apresenta nenhum risco a integridade dos
participantes, garantindo que estes ndo serdo expostos, bem como sua identidade, ou qualquer

informacdo que venha a identifica-los permanecera em sigilo.

Beneficios:

O presente estudo pode vir a auxiliar pais e educadores a desenvolverem uma postura
equilibrada sobre as tecnologias digitais interativas na relacdo com as criangas. A intenséo desta
pesquisa é desenvolver, de maneira fidedigna e ponderada, uma andlise entre o brincar

tecnoldgico e a relacdo com a crianga.

Comentarios e Considerac@es sobre a Pesquisa:

Os procedimentos metodol6gicos foram descritos de forma satisfatoria para compreender 0s
passos da pesquisa.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatdria:

Os documentos obrigatérios foram apresentados e estdo de acordo com a normativa.

Recomendacoes:

N&o h& recomendacdes para este projeto

Conclus@es ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

Recomenda-se que este projeto fiqgue com Parecer APROVADO para que 0s pesquisadores

realizem a coleta dos dados.

Considerac0es Finais a critério do CEP:
Recomenda-se que este projeto figue com Parecer APROVADO para que 0s pesquisadores

realizem a coleta dos dados.
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arq Postagem Aut Situacdo
uiv or
0
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO _| 08/12/201 Aceito
do Projeto P 7
ROJETO 1047775.pdf 00:35:31
Folha de Rosto folha.pdf 08/12/201 | Estela Rossetti Aceito
7 Teixeira
00:21:43
Outros instrumento.pdf 07/12/201 | Estela Rossetti Aceito
7 Teixeira
09:50:21
Outros oficio.pdf 07/12/201 | Estela Rossetti Aceito
7 Teixeira
09:18:26
TCLE/ Termos TCLE.pdf 07/12/201 | Estela Aceito
de Assentimento / 7 Rossetti
Justificativa de 09:11:20 | Teixeira
Auséncia
Projeto Detalhado / | TRABALHO.docx 05/12/201 | Estela Aceito
Brochura 7 Rossetti
Investigad 15:01:12 | Teixeira
or

Situacéo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o

MARINGA, 16 de fevereiro de 2018

Assinado por:
Nilce Marzolla Ideriha
(Coordenador)
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