


JOGOS ELETRONICOS, EDUCACAO E QUALIDADE DE VIDA

Perspectiva de abordagem do tema

JOGOS ELETRONICOS EFEITOS
como manifestacao como
das Culturas Corporal e Digital (que fazemASem ou mal)

Usos, sentidos e mediagao ativa Beneficioz, maleficios e cantrole

Inspiracao para a conversa de hoje

-Pesquisa do doutorado: 18 meses — observacdo participante na escola (200 adolescentes).
-Experiéncias profissionais: Escola (EF/Esporte escolar) + Esporte de alto rendimento.

-Pesquisadores/as da cultura digital: Pesquisa Games Brasil; Tic Kids Online Brasil; Lynn Alves
(UFBA), Sonia Livingstone, Andrew Przybylski, Paola Prudente (Sto. Ag.-BH) etc.

-Projeto de extensao (Educacdo para a Cidadania Digital — Escolas, Docentes, Familias e
Estudantes da Educacdo Basica), recém-aprovado na UFMG.

-Educacao do meu filho (19 anos) e da minha filha (15 anos)
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DESCONSTRUCAO DO PANICO MORAL EM RELACAO AS PRATICAS DIGITAIS

Panico Moral: Desprezo, incomodo e/ou medo de adultos em relacdo a “novas” midias, em

funcdo de uma idealizagao de infancias, adolescéncias e juventudes do passado.

Santos (YEXx)):

Criancas de alguns Bairros da
cidade de SP: por dia, 4,1h na
TV e 1,5h em brincadeiras
(fora da escola)

Hosokawa (): critica a
inquietacdo causada pelo
Walkman, pela ideia de que
pessoas viviam felizmente,
mas tornaram-se uma
‘multidao alienada e solitaria’.

Diversas midias ja foram
acusadas de vilas: histérias em
quadrinho, televisao, cinema,
desenhos animados e outras.
Com jogos digitais nao foi
diferente (FORTIM, 2021)

Harris (), num artigo
cientifico sobre ansiedade ao
telefone, citava pais que se
preocupavam com O  USO
excessivo do telefone por filhos e
filhas adolescentes.




DESCONSTRUCAO DO PANICO MORAL EM RELACAO AS PRATICAS DIGITAIS

PANICO MORAL NA MIDIA

Pesquisadora  (2021)
(UFPel) Cientistas reais

explicar aumento de suicidio
entre adolescente

tém baixa influéncia no Twitter quando
© f ¥ P in =g questionam a desinformagéo com

Tempo maior na internet pode @ Raquel Recuero @raquelrecuero - 2m

i evidencias.
Jairo Bouer Site do Uol
Y i (17/11/2017)

No artigo cientifico citado pelo colunista, esta escrito, literalmente:

“Naturalmente, sem evidéncia experimental, nés nao podemos ter certeza de
gue o aumento no tempo de tela das novas midias é a causa do aumento de
problemas de saide mental apos 2011” (TWENGE et al., 2017, p. 12).




82

FEAR OF THE NEW

A TECHNO-PANIC TIMELINE

Back in 360 B.C., Plato worried about the (then) relatively new technology of
WRITING. He feared young students would rely too much on the written record

of a speech and thus weaken their ability to remember it. Plato’s complaint may be
our first historical record of FEAR OF THE NEW. Of course, the reason people
know this is because someone WROTE about it. Which probably makes this the
first example of hypocrisy, too—at least when it comes to the topic of techno-

panics. But it certainly wasn't the last.

Upon seeing a
Well-known lecturer

ST 3 daguerreotype,
on SClv.l:“lﬁC subjects an early form of
Dionysius Lardner PHOTOGRAPHY,

predicts that riding in
the recent invention, the
STEAM ENGINE, will

the artist Paul
Delaroche declares,
“From today,

1494

Scribe Johannes
Trithemius

rails against the
invention of
the PRINTING
PRESS in his
treatise, “In

Praise of Scribes”

He believes
printing will
make books too
disposable: “The
word written on
parchment will
last a thousand
years. The
printed book is
on paper. How
long will it last2”
At least 500
years. . . since
HIS book was
PRINTED.

1545

One hundred years of
the printing press is
enough for scientist
Conrad Gesner, who
worries about an
information overload.
Too many BOOKS are
both “confusing and
harmful” to the brain,
he claims. But Gesner
isn’t scared of writing
if done with

a pencil
(which he
invents
in 1565).

cause asphyxiation
when traveling through
train tunnels at a speed
of 20 miles per hour.
When that doesn’t
happen, other “experts”
warn of “irreversible”
shock when passengers
rush through tunnels
at 30 mph. That doesn’t

happen either.
@® 1830s
1775
The newly popular
NEWSPAPER starts
replacing church

sermons as the
chief way people get
their information,
according to French
statesman Chrétien-
Guillaume de
Malesherbes. On the
positive side, he sees
print as a new kind
of public speaking
that can reach a
more “dispersed
people.” but he
also ponders
a vision of
isolated citizens
reading in
“sullen silence”

painting is

dead!” Except

that Delaroche
continues to

paint, and later calls
photography

an “admirable
discovery”

1839 @
1854 @

Author, poet,

and philosopher
Henry David
Thoreau suggests

that just because
communication is
now faster via the
TELEGRAPH doesn’t
mean people have
anything important to
say. Perhaps Thoreau
prefers handwritten
letters . .. since his
family had a pencil
factory (thanks,
Conrad Gesner!).

PANICO MORAL E “NOVAS” MIDIAS

Did you hear

about the

Neurologist TELEPHONE?
George M. Beard It could make
charges that both you deaf ... and
NEWSPAPERS and  the electric
the TELEGRAPH  current might

P kill you!
create “nervous
disorders” by 1900s
exposing people
to “the sorrows @
of individuals
everywhere”
1881

@
1896

With the invention

[ ] of MOTION
PICTURES, trains
are scary once again.
One eyewitness
describes “cries of
terror from the more
nervous spectators” in a
movie theater, when the
“arrival of a train in a
station” appears on
screen. Some audience
members reportedly leap
from their seats when a

train, tram, or car seems
to bear down on them.

When RADIO
becomes popular, one
critic declares, “There

is now very little danger
that Americans will resort
to the vice of thinking”
The death of conversation
is also forecast, to be
replaced by “the
rattle and bang
of incredibly
frightful “jazz™.

1920s @

1906

The undisputed leader

of marching band music,
John Philip Sousa predicts
the PHONOGRAPH will
ruin people’s ear for the
subtleties of live music.
“The nightingale’s song

is delightful because the
nightingale herself gives

it forth,” he warbles. Sousa
also foresees that fewer
people will learn to play
instruments since a record
provides folks with
“readymade [music] ...

in their cupboards”

In Computer Power and
Human Reason, Joseph
Weizenbaum describes
COMPUTER programmers
as “disheveled” tech-heads,
staring at their keyboard
buttons with the same
obsession as “a gambler's

on the rolling dice.”
Weizenbaum, one
of the world's first
programmers,

may be feeling
more regret

than fear.
1976 @
2010 ©®
Social critic
” i Nicholas Carr
compares “the
1950s @ cognitive effects

TELEVISION
becomes America’s
new choice for home
entertainment and
opponents of the
latest technology
warn that it will “hurt
radio, conversation,
reading, and the
patterns of family
living ... " Where
have we heard that

before?

of the INTERNET
with those of an
earlier information
technology, the
printed book” Unlike
the internet—which
he thinks “scatters
our attention"—books
can focus us. “Unlike
the screen,” he writes,
“the page promotes
contemplativeness.” *

*But, as you might remember—
assuming your memory hasn’t been
ruined by writing—that was NOT
what Conrad Gesner (that old pencil
pusher) contemplated back in 1545,
when he blamed books for causing
the same kind of scattering!
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DESCONSTRUCAO DO PANICO MORAL EM RELACAO AS PRATICAS DIGITAIS

JOGOS ELETRONICOS E ISOLAMENTO SOCIAL

Sociabilidade on-line e sociabilidade ao redor das midias digitais
sao dois dos mais fortes motivos e caracteristicas das praticas
digitais de jovens (BOYD, 2014; SILVEIRA, 2019)

A pratica do Just Dance e a interacao no ambiente digital criaram

novas possibilidades de encontro e presenca (PRUDENTE, 2020)

ASSOCIACIT\O ENTRE TECNOLOGIA DIGITAL E BEM-ESTAR de
adolescentes é muito pequena (0,4% da variagao de bem-

estar), o que que dizer nenhum significado pratico (ORBEN;
PRZYBYLSKY, 2019).

VIDEOGAME E VIOLENCIA
Pesquisa nao confirma que pratica de videogames “violentos” contribui para violéncia
social (GALLAR; FERGUSON, 2020)

Nenhuma correlagao entre jogar videogame e o comportamento agressivo de adolescentes
(WEINSTEIN, PRZYBYLSKI, 2019)




DESCONSTRUCAO DO PANICO MORAL EM RELACAO AS PRATICAS DIGITAIS

Tentativa de culpabilizacdo de jogo eletronico por atos ¥ L= g¥=}
violentos de dois jovens, nos EUA, negada pela justica: P e
contexto de vida dos jovens agressores (condicOes adversas)

bullying, historico de pequenos crimes, medicamentos
contra depressao, acesso a armas em casa e pais com
historia de treinamento militar (BRYCE; RUTTER, 2006)

Nenhum registro de comportamentos violentos entre
estudantes que jogavam videogames violentos (SILVEIRA,
2019)

Os adolescentes percebiam problemas de valores nos jogos, discordavam da ado¢ao
daqueles valores no mundo ‘de verdade’, mas nao se incomodavam de, no mundo
virtual, assumir atitudes desviantes, entendendo que tais atitudes se encerravam no
interior dos videogames (SILVEIRA, 2019)
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A APROPRIACAO DOS JOGOS ELETRONICOS POR INSTITUICOES ESPORTIVAS E A CULTURA CORPORAL

Pressione para sair do modo tela cheia

LS

NARRATED BY

FABIAN CANCELLARA

WORLD CHAMPION CYCLIST
Il € o002/052 o




A APROPRIACAO DOS JOGOS ELETRONICOS POR INSTITUICOES ESPORTIVAS E A CULTURA CORPORAL

Porque Educacao Fisica e Jogos Eletronicos nao sao “adversarios”

~ OLYMPIG AGENDA 2020+3
OQ@ 19 RECOMMENDATIONS

”lmplﬂ Recomendacao 9: Incentivar o desenvolvimento de
esportes virtuais e se envolver com as comunidades

Wﬁ”l‘[ S[ﬂlﬂ. de videogames

SERIE OLIMPICA VIRTUAL - COISAS QUEVocE DEve sagere | * Considerar a adicdo de esportes virtuais fisicos no
COMO PODE ASSISTIR Programa Olimpico

O primeiro evento com licenca olimpica para eventos » Apoiar parcerias locais entre comunidades de esportes
esportivos fisicos e nio fisicos ocorrera de 13 de maio . . . .
: e videogames para incentivar jovens a se envolverem

a 23 de junho de 2021. Assista ao vivo no Canal

e EXE0 Yort Rore Boerime - em atividades fisicas e com o Movimento Olimpico

Clubes de futebol que tém ou ja tiveram equipes de e-sports
1 Cruzeiro, Flamengo, Corinthians, Santos, ABC, Athetico, Avai, Bragantino, Goids etc.

O PSG, Manchester City, Ajax, PSV, Roma, Bayern, Schalke etc.




A APROPRIACAO DOS JOGOS ELETRONICOS POR INSTITUICOES ESPORTIVAS E A CULTURA CORPORAL

Porque Educacao Fisica e Jogos Eletronicos nao sao “adversarios”

Os jogos eletronicos (jogos e brincadeiras) e os e-sports (esportes) sdo manifestacdes da
cultura corporal e precisam ser tematizados pela Educacao Fisica e pelo Esporte
escolares.

Os eSports nao substituem os esportes
A pesguisa reveou que 72% || tradicionais na popularidade, mas ganham cada

dos brasileiros (e o costume | vez mais espaco (Pesquisa Games Brasil, 2021)
de |ogar |ogos eletronicos,
Independentemente da

plataforma, reforcando este
habito em seu cotidiano. 51,5% mulheres e 48,5% homens
(Pesquisa Games Brasil, 2021)
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PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS FORA DA ESCOLA

Nao ha indicios de diminui¢cao dos niveis médios de atividade fisica nos ultimos anos

PESQUISA NACIONAL DE PNS 2013 PNS 2019
SAUDE (IBGE) média brasileira: 22,7% média brasileira: 30,1%
27,3% dos homens 34,2% dos homens

2019x 2013 18,6% das mulheres 26,4% das mulheres

Praticaram o nivel e . 35 307 S . 41.0%
recomendado de atividade a £4anos: 35,3% a £4anos: 2.,U0%
. . o 25 a 39 anos: 25,5% 25 a 39 anos: 35,4%

fisica no lazer
40 a 59 anos: 18,3% 40 a 59 anos: 27,6%
60 anos ou +: 13,6% 60 anos ou +: 19,8%

*Pelo menos 150 min de atividade moderada ou 75 min de atividade intensa por semana

A nao realizacao de atividades fisicas por grande parte da populacao (inclusive criancas
e jovens) tem causas complexas: condicdo de vida, (in)disponibilidade de espacos e/ou

recursos, educacao, (des)valorizacao das praticas corporais etc.

E preocupante a diferenca entre homens e mulheres: + 8% (ESCOLA!!!)




Motivos para nao realizar praticas corporais fora da escola
e se envolver com praticas digitais em casa (SILVEIRA, 2019)

Diminui¢cao de praticas corporais em ruas, pracas e parques:

Proibicdo/impossibilidade de criancas e adolescentes sairem de casa para
brincar/jogar/encontrar pares por receio de violéncia, drogas, mas companhias e transito.

“Wanessa e Cynthia contam que no feriado vao ficar no celular. Pergunto se nao saem de casa, para
encontrar amigos e se divertir. Ambas dizem que nao podem sair sozinhas, por determinac¢ao dos
pais, que consideram a rua perigosa”. “Sair de casa, s6 pra comprar pao!” (SILVEIRA, 2019)

 Jogos eletrénicos eram a op¢ao que restava e ndo a primeira escolha dos adolescentes

d Sempre que havia possibilidade de sair de casa, a interagdo com pares era preferida ao
jogo eletronico e as demais praticas digitais

A ideia de que jogos eletronicos provocam sedentarismo nao tem sustentacao cientifica
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PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS NA ESCOLA

Componentes da Qualidade de Vida: educacao,

relagdes sociais, sau isica e psicoldgica ,
trabalho, azer, tecnologia condi¢coes

socioeconOmicas etc.

Praticas corporais e praticas digitais de lazer:
elementos da Qualidade de Vida que podem ser
objeto de formacao na escola

v Educacio Fisica Escolar Praticas Corporais e Praticas Digitais
v’ Jogos Internos como direito de

v Escolinhas i} r; criangas, adolescentes e jovens
v’ Recreio

v Esporte Escolar v'Mediacdo: experimentagio, dialogo,
v’ Letramento digital funcional, critico e reflexao sobre possibilidades, riscos e
criativo como tarefa de toda a escola consequéncias




ESCOLA, EF ESCOLAR E O JOGO ELETRONICO

EXPERIENCIAS NO CP/UFMG

1 Jogos Eletrénicos nas aulas de EF (desde 2015) g

( Criacdo da Sala de Videogame (2017): aulas de
EF, recreios e jogos internos

d Jogos Internos: inclusao de modalidades de
jogos eletronicos (interesse muito menor do que
pelas praticas corporais)

[ Recreio On-line: 2020/2021, no ensino remoto
emergencial




EF ESCOLAR: DESAFIOS PARA A
MOTIVAGAO PARA PRATICAS CORPORAIS

O Valorizagdo da participagdo de meninas e pessoas
pouco habilidosas

O Diversidade de praticas corporais no curriculo

U Jogos Internos ndo apenas mais habilidosos/as

“Na minha escola antiga, esporte feminino nao
existia: o professor de EF é homem e tinha
preconceito com meninas. Na aula de EF, os meninos
iam para a quadra jogar e as meninas ficavam de
torcida, observando” (ALUNA NOVATA DO CP, 2021)

ESCOLA, EF ESCOLAR E O JOGO ELETRONICO

EDUCAGCAO FISICA ESCOLAR
E OS JOGOS ELETRONICOS

UObjeto de estudo: reflexdo sobre
caracteristicas e valores (representacao praticas
corporais, Vvioléncia, preconceito, género,
pratica digital x corporal etc.)

URecurso didatico: videogame como recurso
adicional no ensino e experimentacao de
praticas corporais




ESCOLA, EF ESCOLAR E O JOGO ELETRONICO

EDUCACAO FiSICA ESCOLAR
E OS JOGOS ELETRONICOS

UObjeto de estudo: reflexdo sobre
caracteristicas e valores (representacao praticas
corporais, Vvioléncia, preconceito, género,
pratica digital x corporal etc.)

URecurso didatico: videogame como recurso
adicional no ensino e experimentacao de
praticas corporais




PRATICAS CORPORAIS E JOGOS ELETRONICOS NOS RECREIOS

UEMG

PESQUISA NOS RECREIOS (= 100’) (SILVEIRA, 2019)

Problema: materiais e espagos “dominados” (exclusao
de meninas e de menos habilidosos)

Praticas digitais: estudantes que nao gostavam de PC +
os que gostavam de PC, mas nao tinham espaco

Ao redor das praticas corporais: jogos eletronicos
interrompidos na hora da pratica corporal

PROJETO RECREIO (2019-2020): PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS 2020/2021 - ERE

“A escola ficou mais viva depois desse projeto” (Prof Histéria/CP) RECREIO ON-LINE

Prat. Corp. ampliadas e mais desejadas que jogos eletrénicos Jogos eletronicos sugeridos
por monitor e estudantes

Prat. Corporais por espaco/ano escolar: direito de todos/as, mais _
(curadoria da escolal)

ou menos habilidosas/os
Jogo Eletronico: lab. de informatica, Sala de Videogame, Patio Acdes informais de

Mediagdo de adultos: discriminacdo/violéncia nas PC ou letramento digital nas
realizacao de PD nao autorizadas sessOes de jogo




PRATICAS CORPORAIS E JOGOS ELETRONICOS NOS RECREIOS

PROJETO RECREIO (2019-2020): PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS 2020/2021 - ERE

“A escola ficou mais viva depois desse projeto” (Prof Histéria) RECREIO ON-LINE

Prat. Corp. ampliadas e mais desejadas que jogos eletrénicos Jogos eletronicos sugeridos
por monitor e estudantes

Prat. Corporais por espaco/ano escolar: direito de todos/as, mais :
(curadoria da escolal)

ou menos habilidosas/os
Jogo Eletronico: lab. de informatica, Sala de Videogame, Patio Acdes informais de

Mediagdo de adultos: discriminacdo/violéncia nas PC ou letramento digital nas
realizacao de PD nao autorizadas sessOes de jogo




PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS NOS EVENTOS DA ESCOLA

EVENTOS DA ESCOLA
Jogos Internos, Festa Junina, Dia da Crianca, apresentacoes de teatro, feiras etc.

Preferéncia pelas praticas e interacdes presenciais, mesmo com celular liberado
(midias digitais em 22 plano) (SILVEIRA, 2019).

Jovens sao “viciados” em interagao social, nao em dispositivos digitais (BOYD, 2014)




ESPORTE ESCOLAR E JOGOS ELETRONICOS

ESPORTE ESCOLAR

Razoes para abandono do esporte: 43 estudos
internacionais, 470,000 sujeitos (5-19 anos):

a) Falta de diversao,

b) Percepc¢ao de incompeténcia,

c) Pressao (Crane; Temple, 2015)

ESPORTE ELETRONICO ESCOLAR

a. Criagao de torneios on-line em escolas da
cidade e entre diferentes cidades

b. Associacdo a acOes de educa¢do para a
mediagdo (familias) e para o0 uso
(estudantes) das midias digitais

Desafios
O Inclusdo de mais estudantes nas equipes

O Aumento do tempo em quadra nos jogos
L Combate a pressao precoce por resultados

Possibilidades

O Eventos presenciais (quando possivel)

O Integracdo entre torneios tradicionais de
esportes e torneios de jogos eletronicos

“Ao organizar torneios, deve-se reconhecer que o aspecto competitivo e os resultados nao
sao questoes cruciais e a énfase deve ser sempre colocada nos conceitos de jogo e diversao
[e] o envolvimento equitativo de todos os participantes em termos de tempo de jogo”

(FIFA GRASSROOTS — CRIANCAS DE 6 A 12 ANOS - ESCOLAS, COMUNIDADES E CLUBES)




JOGOS ELETRONICOS, EDUCACAO E QUALIDADE DE VIDA

e

UFMG

. DESCONSTRUCAO DO PANICO MORAL EM RELACAO AS PRATICAS DIGITAIS

. A APROPRIAGCAO DOS E-SPORTS POR INSTITUICOES ESPORTIVAS E A CULTURA
CORPORAL

. PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS FORA DA ESCOLA
. PRATICAS CORPORAIS E DIGITAIS NA ESCOLA
. ESCOLA E EDUCAGAO PARA A CIDADANIA DIGITAL




ESCOLA E EDUCACAO PARA A CIDADANIA DIGITAL

MARCO CIVIL DA INTERNET

“O cumprimento do dever constitucional do Estado
na prestacao da educacao, em todos os niveis de
ensino, inclui a capacitagao, integrada a outras
praticas educacionais, para o uso seguro, consciente
e responsavel da internet como ferramenta para o
exercicio da cidadania, a promog¢ao da cultura e o
desenvolvimento tecnologico”.

Marco Civil da Internet (Lei N°12.965/14) é a lei que regula o uso
da Internet no Brasil assim como estipula diretrizes para a atua¢do
do Estado com relacéo a ela.

BNCC — COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA
“5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢ao e comunicagao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”.




ESCOLA E EDUCACAO PARA A CIDADANIA DIGITAL

JOGOS ELETRONICOS E ESCOLA
O maior desafio colocado pelos jogos
eletronicos (e pelas praticas digitais)
nao é o sedentarismo ou a violéncia,
mas lidar com outras questoes
relacionadas a eles:

v'comunidades toxicas

v'exploracdo comercial

v'valores implicitos
v'preconceito, discriminacdo
v'sexualizacdo e pornografia

v'exposicdo de dados etc.
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PAPEL DA ESCOLA: LETRAMENTO DIGITAL
(funcional, critico, criativo)

Quanto mais experiéncias digitais, mais
exposicao a riscos, mas também melhor
formacao para lidar com tais riscos
(LIVINGSTONE, 2020)




ESCOLA E EDUCACAO PARA A CIDADANIA DIGITAL

AGRESSAO

4 C’s dos riscos on-line para criancas e jovens

INTERACOES SOCIAIS

Vigilancia indesejada,
perseguicao, compor-
tamento de édio

CONTEUDOS

EXPOSICAO A

Violéncia, racismo,
conteudo extremista
ou de dédio

DE RISCO

Trolagem, exclusao,
bullying, hostilidade

GOLPES

Roubo de dados e
identidade, golpes,
chantagem,

VALORES

Pressao de pares,
persuasao ideoldgica,
radicalizacao

Desinformacao, fake
news, conteudo
inadequado a idade

Comunidades toxicas
(pressao de pares,
auto-mutilacao etc.)

Design persuasivo,
polarizagao etc.

SEXUAIS

Assédio sexual,
compartilhamento de
abuso sexual de
menores, aliciamento

Pornografia,
sexualizagao, normas
de imagem corporal

Assédio sexual,
mensagens sexuais
nao consensuais,
pressdes sexuais

Sextorsao, streaming
de abuso sexual

TRANSVERSAIS

Abusos contra protecao de dados e privacidade; riscos mentais e fisicos, discriminagao

Fonte: Children Online: Research and Evidence (CORE, 2021)




ESCOLA E EDUCACAO (DE ESTUDANTES E FAMILIARES) PARA A CIDADANIA DIGITAL

Mediacao restritiva inconsistente ou autoritaria na escola e em casa (SILVEIRA, 2019)
Restricao de wi-fi (escola)
Proibicao de conteudo
Limite de tempo de tela
Midias como chantagem: “se nao fizer tal coisa, esta proibido de usar as midias digitais”
Puni¢ao com restricao de midias: “cometeu tal erro, esta proibido de usar as midias digitais”

“A transgressao é o inevitavel outro lado do controle” (ROJEK, 1999, p. 34)

Burlas frequentes segundo adolescentes (SILVEIRA, 2019)

v Jogo na casa de colegas; uso de celulares e ou contas de colegas na escola; uso de contas de
parentes no Netflix; “destruicao” de chats perigosos; uso do Snapchat; senha em celular e
aplicativos; hackeamento da senha do wi-fi etc.

“N3o adianta meu pai me proibir de jogar GTA. Jogo na casa do meu amigo” (Elber, 13 anos)




ESCOLA E EDUCACAO (DE ESTUDANTES E FAMILIARES) PARA A CIDADANIA DIGITAL

Mediacao ativa: reflexao sobre conteudos, praticas digitais e uso
excessivo das midias digitais (VALKENBURG et al., 2013)

Mediagcao ativa é mais bem-sucedida e contribui mais para
constru¢cao da autonomia do que mediagao restritiva
inconsistente/autoritaria (proibicdo, chantagem, punicdo e
restricOes autoritarias).

Estilos de mediacdao de apoio a autonomia sao mais eficazes e mediacao restritiva voltada para a
autonomia (explicacdo de motivos da mediacao) aumenta internalizacdao e compreensao de problemas
de conteudo das midias (MEEUS et al., 2018)

Estilo de Mediacao (para a autonomia X inconsistente/controlador) é determinante do sucesso ou
insucesso da estratégia de mediacdo (ativa ou restritiva) (VALKENBURG et al., 2013)




JOGOS ELETRONICOS, EDUCACAO E QUALIDADE DE VIDA

Por mais dificil que seja lidar com as praticas digitais de
criancas, adolescentes e jovens, simplesmente proibir ou

demonizar tais praticas nao vai afastar delas esses sujeitos,
nem ajuda-los a navegar mais critica e competentemente na
cultura digital e no mundo contemporaneo (SILVEIRA, 2019)




JOGOS ELETRONICOS, EDUCACAO E QUALIDADE DE VIDA
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