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Este artigo trata da percepção de mães sobre o uso do vídeo game no cotidiano dos seus
filhos. No que se refere a abordagem metodológica trata-se de uma pesquisa qualitativa
de caráter exploratório. A população escolhida foi composta por mães de crianças com
idade de 6 a 10 anos, estudantes da educação infantil e 1ª fase do ensino fundamental,
de duas escolas particulares. A amostra foi feita com 10 mães, divididas em dois
grupos: 3 são mães de crianças de 6 anos (Grupo A) e 7 são mães de crianças entre 8 a
10 anos (Grupo B). Para a obtenção dos dados optou-se pela aplicação de um
questionário, composto por 13 itens. Os resultados revelaram que as mães de um modo
geral se preocupam com as possíveis conseqüências que o vídeo game pode ocasionar
no desenvolvimento escolar dos seus filhos, como também no seu comportamento, pois
estes, sejam do grupo A ou do grupo B, tem como brinquedo preferido o vídeo game e
como jogos, os de luta. Pode-se constatar que a maioria das mães não tem conhecimento
se a escola vem ensinando seu filho a dividir o tempo entre estudos e o uso do vídeo
game, o que vem a ser preocupante, pois a escola deveria se posicionar frente a este
artefato cultural que já faz parte da vida da criança. Diante de tais constatações, é
importante que a família e a escola estejam atentas e em constante interação para que a
influência do vídeo game possa trazer benefícios na formação da criança.
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ABSTRACT

This paper is related to mothers’ concern on video game use by their kids in daily lives.
In relation to methodology it is an exploratory qualitative research. The population
investigated was composed of mothers whom children aged 6 to 10 years, students in
basic school and 1st stage of elementary school from two private schools. The sample
was made with 10 women, divided into two groups: mothers of children 3 to 6 years old
(Group A) and 7 mothers of children aged 8-10 years old (Group B). Data was collected
through a questionnaire including 13 items. The results revealed that in general mothers
are aware about possible consequences video game may cause on children school
development, as well as on their behavior. The group A or group B indicates that the
participants have the video game as a favorite toy and as a favorite kind of game the
fighting ones. One may observe that most mothers would not know whether the school
has taught his son to organize their time between studies and the video game which is a
concern by the fact that school should stand against this cultural object present on
child’s life. Finally, it is important that the family and the school be aware alert in
constant interaction to video game’s influence as a benefit in the children education.
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INTRODUÇÃO E PROBLEMATIZANDO O OBJETO

Vivemos em uma sociedade onde a informação e a tecnologia tem um papel

fundamental no nosso dia a dia, e o domínio dessas tecnologias tem se tornado algo

cada vez mais comum desde a infância até a vida adulta, com o uso de televisão,

celulares, internet, computadores, vídeo games entre outras mídias.

Dentre tantas mídias existentes, enfatizamos nesta pesquisa o vídeo game e sua

influência na vida da criança, pois hoje este artefato cultural tem chamado a atenção de

muitos pais e educadores, devido ao grande interesse que as crianças adquirem após o

contato com ele. Como uma forma de entretenimento tão estimuladora, o vídeo game

permite com que a criança realize tudo o que deseja podendo obter a satisfação

simbólica do desejo de ser grande e do anseio de ser livre, através dos mais diversos

jogos que eles proporcionam.

Quanto mais o tempo passa, mais a tecnologia se torna avançada e surgem

consoles1 cada vez mais modernos. Com mais de trinta anos de existência, os primeiros

vídeo games já deram lugar às versões mais modernas como o Playstation 3 da Sony, o

Wii da Nitendo e o Xbox360 da Microsoft, que buscam com seus mais diversos e

modernos jogos uma maior interatividade com seus jogadores.

O Playstation 3 é a nova versão do Playstation 2, dando a possibilidade dos jogos

serem distribuídos em apenas um disco; o Wii não utiliza mais os controles, dando lugar

as pistolas, as guitarras e aos tapetes de dança; e o Xbox360 permite que os jogos e

jogadores interajam entre si, ele possui um dispositivo dotado de câmera que detecta

movimentos, com capacidade para reconhecer rostos e vozes, os jogos incluem

modalidades esportivas como o boxe e o boliche.

Esses diversos tipos e opções de games existentes no mercado despertam na

criança a curiosidade e a vontade de adquiri-los, pois vivendo em uma sociedade

capitalista existe a necessidade do consumo, isso acaba por influenciar na vida da

criança que já desde pequena tem que se adequar a este modelo de sociedade que leva

ao consumismo alienado de produtos industrializados, como o vídeo game.

1 Consoles: jogos eletrônicos que podem estar contidos em cartuchos ou discos de leitura ótica como
CDs ou DVDs.



Diante de um assunto bastante atual e questionador adotamos como tema de

pesquisa do TCC (trabalho de conclusão de curso): “As crianças e o vídeo game: A

percepção de mães sobre a influência do vídeo game no cotidiano dos seus filhos.”

Sabemos que o sistema produtivo atual exige que os pais estejam a maior parte

do tempo fora de casa, fazendo com que o vídeo game muitas vezes se torne uma

espécie de “passa tempo” das crianças para que as mesmas não sintam tanto a falta dos

pais, ou seja, a presença deles na vida dos filhos é de certa forma substituída

consideravelmente pelo uso do vídeo game, fazendo com que as crianças se espelhem

na personalidade dos personagens dos jogos. Portanto, é importante relacionar o nível

de educação que os pais passam para os filhos com o nível de educação que os games

proporcionam, sobretudo pelo fato de uma possível influência negativa que alguns jogos

violentos possam proporcionar. Como afirma Friedmann (1996, p.128):

O brincar é fundamental para que a todo momento nós precisamos construir e
transformar a experiência do nosso eu”, mas os jogos de vídeo game, além de
uma brincadeira lúdica pode ser utilizado para outros fins, podendo trazer para
a criança em desenvolvimento, tanto pontos negativos como positivos.

Não podemos esquecer da escola, que tem um importante papel em tudo que diz

respeito a educação da criança e o uso do vídeo game, e sua influência não pode ficar a

margem ou passar desapercebido de todo o corpo docente. Esta pesquisa também

procurou constatar o nível de envolvimento da escola com a influência do vídeo game

na vida de seus discentes, pois na escola sempre foi ensinado, desde a fase inicial da

escolarização da criança, diversos tipos de jogos e brincadeiras que sem dúvida alguma

tem participação importante no desenvolvimento cognitivo e motor da criança. Como o

vídeo game também é um jogo que faz parte da vida das crianças dos dias atuais, essa

realidade exige da escola uma posição acerca da consciência dos limites e possibilidades

que os jogos de vídeo game devem apresentar no cotidiano das crianças, ou seja, é

necessário uma “atualização” da opinião da escola sobre os jogos contemporâneos, que

por sua vez possui as suas particularidades como afirma Arruda (2011,p.86):

Os jogos digitais contemporâneos não possuem diferenças no que concerne a
sua concepção de jogo, contudo, quando comparados com os jogos de outros
tempos, a sua característica hipermediática intensifica as interações socais e as
experiências vivenciadas pelos jogadores.

É possível afirmar que a pesquisa resultou em indicadores que podem ajudar pais

e educadores a lidarem com os novos artefatos culturais de modo a ampliarem suas



visões a cerca da influência dos mesmos nas subjetividades infantis, contribuindo para

uma melhor educação familiar e escolar.

1 METODOLOGIA

O estudo, de natureza qualitativa, buscou entender um fenômeno específico ao

invés de estatísticas puras, regras e outras generalizações e se caracteriza como uma

pesquisa exploratória, por que visa proporcionar uma visão geral de um determinado

fato, por meio de uma amostra com pessoas que tem experiências práticas com o

problema pesquisado. Como afirma Triviños (1987, p.109) “Os estudos exploratórios

permitem ao investigador aumentar sua experiência em torno de um determinado

problema”.

De acordo com Rampazzo (2005), a pesquisa qualitativa busca compreender

especificamente um determinado fato, dentro de um contexto fluente de relações, o

pesquisador desenvolve conceitos, idéias que se manifestam a partir de padrões

encontrados e compreendidos dentro de um contexto específico ao invés de coletados

por meio de quantidades e números.

O instrumento utilizado na coleta de dados foi um questionário composto por 13

itens com questões subjetivas, aplicados junto a 10 mães, sendo que 3 são mães  de

crianças de 6 anos (Grupo A) e 7 são mães de crianças entre 8 e 10 anos (Grupo B)

todos estudantes do ensino fundamental de duas escolas particulares na cidade de

campina grande.

2 OS RESULTADOS E A DISCUSSÃO DOS DADOS

Ao nos debruçarmos sobre os modos como as mães lidam com a influência do

vídeo game no cotidiano dos seus filhos e conseqüentemente na sua formação cultural,

abordamos o conteúdo mediante o levantamento de algumas questões. As três primeiras

questões procuraram identificar informações pessoais do filho como: o sexo, a idade e o

ano que ele estava estudando.

A quarta questão envolveu o tipo de brinquedo preferido pelo filho quando este

não estava na escola.. A partir das respostas dos sujeitos pesquisados, dividimos em

dois grupos, identificados como grupo A e B. No Grupo A, 67% das mães disseram que



seus filhos tem como brinquedo preferido o vídeo game e 33% responderam bonecos e

carrinhos. No Grupo B 72% das mães responderam que seus filhos tem o vídeo game

como preferência em suas brincadeiras enquanto que 14% disseram que a preferência

deles é bola e bicicleta e os outros 14% desenhar personagens dos desenhos animados.

Com isso vimos que de uma forma geral o vídeo game faz parte do cotidiano das

crianças, pois a maioria delas o tem como brinquedo preferido. Esse resultado já era

esperado já que atualmente as crianças ingressam cada vez mais cedo no mundo digital.

A quinta questão veio complementar a questão anterior, pois nela queríamos

saber das mães se seus filhos jogam no vídeo game. A resposta foi unânime, 100% delas

sejam do grupo A ou B afirmaram que seus filhos, tem contato direto com este artefato

cultural, mesmo não sendo o seu brinquedo preferido.

Para Vygotsky (2007, p.64) “É enorme a influência do brinquedo no

desenvolvimento de uma criança”. Uma vez que o brincar ensina a criança a dirigir seu

comportamento, e as ações surgem das ideias. O vídeo game é visto como um

brinquedo na medida em que ele passa a fazer parte do universo lúdico da criança,

proporcionando estruturas básicas de consciência e da imaginação. Também na

brincadeira se observa que uma criança que não conseguia resolver um determinado

problema, e no final consegue resolver, ela sente prazer na realização, por isso a criança

se envolve e se interessa mais.

Procuramos também saber, ainda, sobre os níveis de interesse dos filhos pelo uso

do vídeo game, 10% do grupo B disse que o nível de interesse era normal enquanto que

100% do grupo A e 90% do Grupo B, disse de forma bem clara e direta que o nível era

altíssimo, confirmando mais uma vez o quanto o vídeo game é parte integrante na vida

das crianças.

Na sétima questão procuramos saber se a escola tem ensinado a criança a dividir

o tempo entre estudos e vídeo game, pois vivendo hoje numa sociedade informatizada,

os novos paradigmas da educação consideram que os alunos devem ser preparados para

conviver numa sociedade em constante mudança. Como argumenta Kuhlmann (1999,

p.57)

Se a criança vem ao mundo e se desenvolve em interação com a realidade
social, cultural, e natural, é possível pensar uma proposta educacional que lhe
permita conhecer este mundo, a partir do profundo respeito por ela. Ainda
não é o momento de sistematizar o mundo para apresentá-lo a criança: trata-
se de vivê-lo, de proporcionar-lhe experiências ricas e diversificadas.



Entendemos não ser novidade falar da necessidade da escola facilitar processos

onde o estudante possa ter prazer em estudar, prazer em estar na escola e prazer em

aprender, sobretudo quando se insere no contexto escolar ou no mundo infantil

elementos de grande poder de interação e sedução como o vídeo game, pois apenas uma

mãe de cada grupo disse que a escola tem ensinado o seu filho a dividir o tempo entre

estudos e vídeo game, isso expressa bem que a realidade educacional ainda precisa

melhorar bastante a respeito deste processo. Segundo Zanola (2010, p.172) “A escola

deveria [...] se posicionar frente a instrumentos deformadores da consciência, como os

conteúdos violentos dos jogos na infância.”

Quando se joga o game o principal objetivo é o entretenimento, e mesmo sendo

um propósito de lazer e diversão, os games são de forma geral bem complexos, há

diversos estilos de jogos que despertam na criança a curiosidade, estimula a

criatividade, criam situações, espaços, acontecimentos e reações que estimula a

percepção da criança e também pode influenciar no seu comportamento. Como por

exemplo: Little Big Planet (jogo de estretégia), GTA ( jogo de corrida de carro-ação e

violência), Estreet Fighter ( jogo de luta), Counter Strike (jogo violento).

Ao questionarmos às mães e relação ao estilo de vídeos games preferidos pelos

filhos, 100% das mães do grupo A, afirmaram que seus filhos tem preferência pelos

jogos de luta. Não aconteceu o mesmo com as mães do grupo B, 57% delas

responderam que seus filhos tem preferência por jogos de luta, 28,5% afirmaram a

preferência dos filhos por jogos de estratégia e 14,5% delas afirmaram que seus filhos

preferem mesmo os jogos de corrida de carro.

As respostas apresentadas indicam que apesar dos jogos de estratégia e de

corrida de carro fazerem parte dos jogos dessas crianças a maioria delas, tem

preferência por jogos de luta. De acordo com Jones apud Zanolla (2010, p.83):

A violência do entretenimento compreende bem mais do que as fantasias de
super heróis do início da vida. Ela assume formas mais problemáticas e
representa papéis mais complexos. Mas, no fundo, tem a ver com a satisfação
de se sentir grande e forte, com a liberdade de ser capaz de sobreviver a
qualquer coisa e superar qualquer obstáculo. Tem a ver com ação, poder e
controle sobre a vida.

Uma questão relativa ao tempo utilizado com os estudos e com o uso do vídeo

game foi inserida no questionário, resultando nas seguintes informações: No grupo A,

100% dos sujeitos pesquisados disseram que seus filhos só jogam no vídeo game depois

de realizar as atividades da escola, o mesmo não aconteceu com o grupo B, 57% das



mães disseram que seus filhos só jogam no vídeo game apenas nos finais de semana,

enquanto que 42% assim como no grupo A, que eles só jogam depois de realizar as

atividades da escola. Isso mostra que as mães de forma geral, mesmo com os afazeres

do dia-a-dia, se preocupam com o futuro dos seus filhos e fazem de tudo para que o

vídeo game não atrapalhe no seu desenvolvimento escolar.

Por isso, a presença dos pais sempre se faz necessária na educação dos filhos. E

hoje, o que se vê são crianças carentes, que se encontram perdidas entre a internet, a TV

e sobretudo, o vídeo game. O que gera problemas na educação das crianças não é o fato

dos pais trabalharem fora, mas a maneira como se comprometem com a educação dos

seus filhos, a forma como administram seu tempo e o tipo efetivo de educação. Alguns

pais podem estar fisicamente próximos dos seus filhos durante a maior parte do dia, mas

podem não estar efetivamente disponíveis, pois não ocorre aquela interação que é tão

importante entre pais e filhos. Por outro lado, existem famílias que, mesmo estando a

maior parte do dia longe de seus filhos, conseguem manter um relacionamento próximo,

afetuoso e se envolve na educação dos mesmos.

Uma questão que procurou identificar sobre a importância de ensinar o filho(a)

a diferenciar realidade da fantasia” foi inserida e obtivemos o seguinte: 100% dos

sujeitos pesquisados consideram importante, revelando que todas as mães se preocupam

com os efeitos do vídeo game no comportamento dos seus filhos, pois como sabemos, o

vídeo game é “acusado” de isolar as crianças, bem como de torná-las mais violentas.

Em seguida, pedimos para que as mães respondessem se o contato do seu filho

com o vídeo game influencia no seu comportamento e que relatassem uma situação

concreta que confirmasse tal influência, 100% das mães do grupo A responderam que

sim, porque eles acabam imitando os personagens do desenho. Já as mães do grupo B,

100% responderam que sim, mas com relatos diferentes, umas disseram também, que

eles acabam imitando os personagens do desenho, mas a maioria relatou que eles ficam

ansiosos e agitados.

Confirmando assim que o contato direto das crianças com este artefato cultural,

pode alterar no seu comportamento, podendo prejudicar o seu desenvolvimento escolar,

por isso a presença e a orientação dos pais e educadores é fundamental no sentido de

desenvolver na criança um senso crítico para minimizar uma influência tão maciça e

abrangente como o vídeo game.

Quando as crianças tem o contato com cenas de violência através do game, elas

podem achar aquilo comum e acabar interpretando-as na vida real, isso acontece porque



crianças pequenas por aprenderem muito através de imitação não conseguem ainda

diferenciar a realidade da fantasia e acabam por confundir o que se vive nos jogos com a

vida real.

As mães também foram questionadas a respeito da influencia do vídeo game nos

estudos do filho. Obtivemos várias respostas interessantes, mostrando que algumas

mães, como responsáveis pelos filhos sabem diferenciar o que vem a ser favorável e

desfavorável no uso deste artefato cultural, pois o problema não está na tecnologia e sim

no mau uso dela.

Todas as mães do grupo A (100%), responderam que o vídeo game não atrapalha

nos estudos se ela dosar o tempo, estimulando-o a jogar os jogos mais educativos. As

mães do grupo B responderam de forma diversificada, 28,5% disseram que não

atrapalha, por que ela estipula um limite para o uso do game e 28,5% das mães

relataram que de certa forma o uso do vídeo game acaba ajudando em alguns aspectos,

como: no raciocínio lógico, na interpretação e em saber ele mesmo dividir o tempo entre

jogar e estudar, mas a maioria (42%) ainda acha que o uso do vídeo game atrapalha nos

estudos, pois a criança acaba ficando mais dispersa na realização das atividades

escolares. Estudos comprovam que crianças e jovens que ficam muito tempo distraídos

com jogos eletrônicos, em computadores e vídeo games, dormem pouco, se alimentam

mal e têm problemas de concentração nos estudos. A saída para que essa forma de

entretenimento não se transforme num problema é o equilíbrio: tarefa para pais e filhos.

Para finalizar nosso questionário, procuramos identificar se as mães, pela

experiência que ela acompanha do seu filho, dariam um vídeo game de presente para o

filho de sua melhor amiga. Com relação às mães do grupo A, apenas uma disse “não”,

já as mães do grupo B, foi bem equilibrado, 42% disseram que não por que o game trás

mais pontos negativos que positivos, mas a maioria (58%) disse que “sim”, por que se

bem utilizado pode servir de entretenimento para toda família.

Diante do que foi apresentado na pesquisa, ficou claro o quanto as mães tem

consciência do que os games são capazes de fazer na vida das crianças, se não for bem

utilizado e monitorado pelos pais. Com o avanço da tecnologia, a sociedade adquiriu

características mais dinâmicas, pois a cada dia nos deparamos – família e educadores –

com desafios e frustrações cada vez maiores na nossa tarefa de educar e em muitos

aspectos a educação familiar e escolar tem a necessidade de ir se adequando ao processo

do crescimento tecnológico.



Por isso com base em justificativas conceituais, o interessante seria que a escola

e os pais como mediadores, alertassem as crianças, ensinando-as a utilizar o vídeo game

de forma saudável, explorando a experiência lúdica e ir além do que é adquirido hoje

por meio de grande maioria dos jogos, pois a baixa qualidade e mau planejamento, não

utilizam de todo o potencial que os games podem proporcionar. De acordo com Zanolla,

(2010, p.172) “A família e a escola, são instituições fundamentais para a interação entre

a criança e a sociedade, por serem espaços em que o indivíduo encontra as primeiras

identificações para formar sua identidade”.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Ao findar desta pesquisa, podemos constatar que o vídeo game já faz parte do

cotidiano das crianças, já que este como afirmou a maioria das mães pesquisadas, é o

brinquedo preferido dos seus filhos. Existe um grande interesse da criança em adquirir

no seu universo lúdico, este artefato cultural, pois os jogos de vídeo game atraem a

atenção da maioria delas, criando assim uma relação da criança com o jogo, podendo

trazer influências positivas e negativas na sua formação.

Diante desta realidade, pode-se dentre os resultados desta pesquisa, apontar que

a maioria das mães não analisa o vídeo game como uma influência positiva pelo fato de

alguns jogos como os de luta, mudar o seu comportamento, já que as crianças agem

muito por imitação, confundindo muitas vezes o real com o virtual. É importante que os

pais estejam atentos a isso e busquem juntos com a escola alertá-los dos riscos que

existem com o mau uso dos vídeo games, impondo limites e incentivando-os a jogar os

mais educativos. Para que isso aconteça é necessário que haja uma maior interação entre

família e escola, pois apenas uma mãe de cada grupo relatou que a escola tem ensinado

o seu filho a dividir o tempo entre estudos e vídeo game, isso expressa bem que a

realidade educacional ainda precisa melhorar bastante a respeito deste processo.

Com relação ao tempo utilizado pelas crianças com o uso do vídeo game, este

está realmente ligado com o nível de interesse das crianças pelo jogo, logo 100% das

mães acreditam ser necessário que haja uma limitação no tempo em que as crianças

passam jogando, para que as mesmas possam ter tempo para estudar e jogar no vídeo

game.

Quanto à influência do uso do vídeo game nos estudos escolares, a pesquisa

concluiu que o vídeo game pode atrapalhar se não houver a devida orientação e



delimitação do tempo pelos pais, pois algumas mães relataram que o uso do vídeo game

pode ser utilizado como um estímulo para a realização dos estudos, só deixando os

filhos jogarem após realizarem as tarefas escolares. Quanto à influência intelectual na

realização das tarefas, algumas mães afirmaram que o importante é escolher bem os

jogos, pois alguns ajudam a desenvolver o raciocínio lógico e a facilitar na

interpretação.

É importante considerar que os resultados desta pesquisa irão sem dúvida

auxiliar no processo de melhoria da educação familiar e escolar, pois como ficou

destacada a grande influência de um modo geral, dos jogos na formação das crianças,

conclui-se que é possível atentar para o fato de que escola e família precisam se unir

para minimizar as possíveis influências negativas que o vídeo game pode proporcionar.

Inúmeras pesquisas ressaltam pontos favoráveis e desfavoráveis no uso dos

vídeo games e seus efeitos cognitivos, sociais e até emocionais. A informação a respeito

desses efeitos ajuda os pais a usarem o vídeo game como um aliado na educação dos

filhos e neste sentido a escola do séc. XXI deve assumir estes desafios em seus

percursos curriculares e metodológicos.
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