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RESUMO

Com o desenvolvimento das economias mundiais e a consequente melhoria das
infraestruturas tecnoldgicas, juntamente com politicas nacionais de apoio e
democratizacdo do acesso a internet e a crescente alfabetizacdo digital da
populacdo, percebemos hoje uma grande expansdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgéao (TIC) em todo o mundo. Entre os usuérios das TIC, as
criancas estdo a frente da revolugéo tecnoldgica dos dias atuais. A comunidade
cientifica ainda se divide nas opinides sobre os efeitos das TIC no
desenvolvimento cognitivo, e os estudos sobre o desenvolvimento da cognicéo a
partir das TIC ainda precisam ser expandidos, sobretudo no Brasil, que detém
uma pequena parcela dos estudos mundiais sobre o tema. Em fung¢éo disso, a
presente pesquisa objetivou verificar a existéncia de mudancas na capacidade de
60 meninos, de 11 e 12 anos, em sustentar a atencdo antes e ap0s o uso de trés
midias eletrbnicas: jogo casual online, rede social e desenho animado de ritmo
rapido; e uma midia ndo eletrdnica: revistas em quadrinhos; por meio do
desempenho no teste psicométrico d2 e seu reteste. Os dados foram analisados
guantitativamente de acordo com as normas prescritas para estudantes da faixa
etaria pesquisada. Os resultados indicam que ocorre queda de desempenho em
tarefas que requerem atencao concentrada apos o uso das trés midias eletrénicas
pesquisadas e das histérias em quadrinhos. Entretanto, os resultados que
apresentaram relevancia estatistica no Teste T para amostras emparelhadas
foram os dos grupos de histéria em quadrinhos [t(14)=4,08; p<0,001], jogo online
[t(14)=3,67; p<0,005] e da rede social Facebook® [t(14)=4,17; p<0,001]. Com esta
pesquisa esperamos contribuir para 0 avango na literatura nacional acerca dessa
teméatica ainda escassa atualmente e oferecer subsidios teo6ricos para embasar

futuros trabalhos e pesquisas na area.

Palavras-chave: atencao; jogos eletronicos; redes sociais; desenhos animados;

revistas em quadrinhos; infancia.



ABSTRACT

The development of world-wide economies and the subsequent improvement of
technological infrastructures, coupled with national policies of support and
popularization of internet access, and the growing digital literacy of the population,
allow us to realize how enormous the expansion of the Communication and
Information Technologies (CIT) have been all over the world. Among users of CIT,
the children are heading the technological revolution of current times. The
scientific community still debates on the effects of the CIT in cognitive
development, and the studies which relate cognition and CIT still await expansion,
especially in Brazil, which accounts for a small part of the existing studies
concerning the field. Due to this fact, the current study aimed to verify the
existence of changes in the ability, of 60 boys from 11 to 12 years old, to maintain
attention before and after the use of three digital medias: online casual game,
social network and fast-paced cartoons, and one non-digital media, comic books,
through their performance in the psychometric test d2 and its retest. The data
collected were analyzed quantitatively according to the standards stablished for
school children of the age range studied. The results indicate there is a
performance drop in tasks which require selective attention after the use of the
three digital medias researched and of comic books. Despite that, the results
which presented statistical relevance on the T Test for paired samples are the
ones for the groups: comic books [t(14)=4,08; p<0,001], online casual game
[t(14)=3,67; p<0,005] and social network Facebook® [t(14)=4,17; p<0,001].
Through this research we hope to contribute to the improvement of the national
literature on the topic, which is currently still scarce, and furthermore to offer

theoretical basis for the execution of future research in the field.

Key-words: attention; electronic games; social network; cartoons; comic books;
childhood.
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APRESENTACAO

Com o atual desenvolvimento das economias ao redor do globo e a consequente
melhoria da infraestrutura tecnoldgica, juntamente com as politicas nacionais de
apoio e democratizacdo do acesso a internet e a crescente alfabetizagédo digital
da populacdo, percebemos hoje uma grande expansdo das Tecnologias da

Informacao e Comunicacéo (TIC) em todo o mundo (Coll & Monereo et al., 2010).

O Brasil ndo se distancia dessa realidade. Nos ultimos 50 anos, houve um
aumento na quantidade de tecnologias disponiveis e da acessibilidade a elas
devido a popularizacdo e reducdo de custos das mesmas. Desde a insercao de
televisores nas residéncias nas décadas de 50 e 60 do século passado até a atual
presenca de computadores, videogames, tablets e indmeros celulares ou
smartphones nas residéncias e no dia a dia dos brasileiros das mais variadas
classes sociais, percebemos a crescente expansdo das midias e de sua

participacédo na vida das pessoas.

A grande presenca das TIC nos contextos de trabalho, escola e lazer é
responsavel por inspirar a presente pesquisa. Sendo a autora do presente estudo
professora e, portanto, inserida num contexto educacional em que as TIC séo
utilizadas diariamente como ferramentas de trabalho, levando a mesma a estudar
a influéncia dessas ferramentas no contexto educacional. Muitas perspectivas
poderiam ser exploradas, porém, durante o periodo de elaboracdo do projeto da

presente pesquisa o frequente uso de smartphones, tablets e computadores pelos



15

alunos e seus desempenhos e dificuldades trouxeram a tona a tematica da

atencao.

Sabemos atualmente que a atengcdo e, em nosso caso particular a atencao
sustentada ou concentrada, é vital para que haja eficAcia em processos
superiores da atencdo, como a atencdo seletiva e a atencéo dividida, e também
para que a capacidade cognitiva seja eficaz de forma geral, sendo importante
para processos como memaorizacao e absorcao de informacdes (Sarter, Givens &
Bruno, 2001). Devido a extrema importancia que a atencdo e 0S processos
atencionais possuem para que ocorra uma aprendizagem eficaz e ao verificar um
uso cada vez maior das TIC em situacfes variadas antes, durante e apos as
aulas, muitas questbes sobre a influéncia das TIC no processo atencional
surgiram. As mais instigantes e intrigantes a meu ver eram: “existe algum efeito
no processo atencional causado por ou ligado ao uso de tecnologias?” e “se
existe algum efeito, esse efeito seria positivo ou negativo para 0 processo

atencional?”.

Considerando que entre os usudrios das TIC as criancas e adolescentes estdo a
frente da revolucéo tecnoldgica que ocorre hoje (Bavelier, Green & Dye, 2010), é
interessante investigar os efeitos das TIC na atencdo de criangas. De fato,
computadores, televisores, videogames, tablets, celulares, smartphones sé&o
constantemente utilizados por elas, tanto em ambientes educativos como em suas
residéncias, com usos variados desde situagfes de estudo até situacdes de lazer
(Patriarca et al, 2009; Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informagéo e
Comunicagédo - CETIC, 2010; Centro de Estudos sobre as Tecnologias da

Informacao e Comunicacgao - CETIC, 2012).
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Muitos pesquisadores da atualidade tém defendido a influéncia das tecnologias,
em especial dos jogos digitais, no desenvolvimento dos processos cognitivos,
entre eles do processo de atencdo visual (Greenfield, 1988, 1996, citado por
Moita, 2007; Yuji, 1996 citado por Moita 2007; Moita, 2007; Bavelier, Green &
Dye, 2010; Donohue, Woldorff & Mitroff, 2010; Lee et al., 2012; Ventura, Shute &
Kim, 2012). Porém, outra parte da comunidade cientifica tem questionado a
validade dos estudos realizados e afirmado que algumas tecnologias influenciam
negativamente o desenvolvimento cognitivo e o processo atencional (Bavelier,
Green & Dye, 2010; Boot, Blakely & Simons 2011; Christakis, 2011; Christakis et
al., 2009; Connolly, T. M., Boyle, E. A., MacArthur, E., Hainey, T. & Boyle, 2012;
Junco & Cotten, 2012; Wang et al.; Zimmerman & Christakis, 2007), outros
defendem que as TIC estdo provocando mudancas profundas, nem sempre
positivas, nas formas de pensar e aprender das pessoas (Bavelier, Green & Dye,
2010; Christakis, 2011; Christakis et al., 2009; Sartori, 1998 citado por Coll &
Monereo et al., 2010; Simoni, 2001 citado por Coll & Monereo et al., 2010;

Zimmerman & Christakis, 2007).

O contexto que envolve as TIC é muito amplo podendo englobar muitas areas e
enfoques de pesquisa. De forma geral, no Brasil, as investiga¢cdes sobre redes
sociais, desenhos animados e jogos digitais tém se concentrado em areas
especificas. Os estudiosos da comunica¢éo e da linguagem tém investigado com
mais afinco as interacdes nas redes sociais (Costa, 2006; Costa, 2009; Dias &
Couto, 2011), j& os desenhos animados e os jogos digitais violentos e suas
influéncias no comportamento infantil e adulto ja foram explorados e estudados no

Brasil e no mundo (Alves, 2005; Ergtin, 2012; Rossetti, Kuster, Souza & Leme,
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2007). Apesar de apresentarem resultados interessantes, esses estudos nao
compreendem o tema que pretendemos explorar: 0os possiveis efeitos dos jogos
on-line, redes sociais, desenhos animados e histérias em quadrinhos na atencéo

concentrada de jovens entre 11 e 12 anos.

Dessa forma, afirmamos que os estudos sobre “atencdo e redes sociais”,
“atencédo e desenhos animados” e “atencéo e jogos digitais” no Brasil ainda sé&o
poucos ou inexistentes, e necessitam de expansdo para que possamos nos
aproximar dos avancos feitos na América do Norte e na Europa (Bavelier, Green
& Dye, 2010; Boot, Blakely & Simons 2011; Christakis, 2011; Christakis et al.,
2009; Connolly et al., 2012; Donohue, Woldorff & Mitroff, 2010; Fialho & Andrade,
2007; Junco & Cotten, 2012; Lee et al., 2012; Patriarca, Di Giuseppe, Albano,
Marinelli & Angelillo, 2009; Ventura et al.,, 2012; Wang et al.; Zimmerman &

Christakis, 2007).

O presente estudo busca investigar a influéncia de trés tipos de midias eletrénicas
(desenhos animados, jogos on-line e redes sociais) e uma midia ndo eletrdnica,
as histérias em quadrinhos, no processo atencional de meninos entre 11 e 12
anos, logo enquadrando o estudo na éarea de Psicologia, no contexto de
processos de desenvolvimento cognitivo. Mesmo diante de uma variedade de
pesquisas sobre o tema das TIC, estudos que relacionam atencédo e o uso das
TIC permanecem extremamente escassos no contexto brasileiro. O que aumenta
0 interesse no tema e desperta curiosidade sobre ele e as questdes anteriormente

levantadas.
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Tal escassez foi constatada ao analisar o estado do conhecimento das pesquisas
qgue relacionam atencdo e cada uma das variaveis pesquisadas por este estudo:
desenho animado, histéria em quadrinhos, jogo on-line e rede social (neste
estudo, mais especificamente, a rede social Facebook®). Para tal, foi realizada
uma extensa busca nas bases de dados Scientific Electronic Library Online
(SciELO), nos Periddicos Eletronicos em Psicologia (PePSIC), no portal de
Periodicos CAPES, no Banco de Teses da CAPES e nas Bases Bibliograficas,
Bases em texto completo, Bases em Ciéncias da Salude e areas correlatas da

Biblioteca Virtual em Saude (BVS-Psi).

Na revisdo foram utilizados os descritores: “Atencdo dividida”, “Atencao
sustentada”, “Atencdo concentrada”. Somados a esses descritores buscou-se
também as combinacdes: “Atengédo e desenho animado”, “Atencao e histéria em
quadrinhos”, “Atencao e rede social facebook”, “Atencéo e facebook”, “Atencéo e
jogo online”, “Atencdo e videogame”. No total foram encontrados 176 teses e

artigos que continham os descritores mencionados.

Para o0s descritores “Atengdo dividida”, “Atencao sustentada”, “Atencao
concentrada” foram encontrados 14 teses e 40 artigos, porém, a maioria desses
resultados estava relacionada a outros temas como estudos de validacao,
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) e os efeitos de
condi¢cdes neurolégicas como Parkinson e Esclerose Mdltipla na atencdo de
pacientes. Entre os resultados encontrados somente um possui semelhanca
tematica com o presente estudo, ao analisar efeitos de videogames na atencéo

sustentada (Alves, et. al. 2009).
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Para os descritores pareados “Atencao e desenho animado”, “Atencao e histéria
em quadrinhos”, “Atencdo e rede social facebook”, “Atencdo e facebook”,
“Atencao e jogo online” e “Atencao e videogame” foram encontrados: 11 teses e
artigos para a combinacéo “Atencao e desenho animado”, sendo que a maioria se
concentrava no estudo da analise do discurso dentro de desenhos animados.
Dentro da combinacgéo “Atencgao e histéria em quadrinhos”, encontrou-se 46 teses
e artigos que provinham em sua maioria das areas de linguistica e comunicacao,
esta Ultima analisando os quadrinhos como ferramenta de acesso ao publico para

promover produtos, por exemplo.

Quanto a combinacao “Atengao e rede social facebook” e “Atengéo e facebook”,
29 teses e artigos foram encontrados no total, sendo a maior quantidade provinda
das areas de administracdo e educacdo, que investigavam respectivamente a
propagacédo de marcas e consumo de itens em redes sociais e 0 uso das redes
sociais por profissionais ou empresas de educacédo. Ao buscarmos “Atencéo e
jogo online” foram identificadas 11 teses e artigos sobre jogos on-line,
majoritariamente se referindo ao uso de jogos na educacdo e no ensino. Ja
quanto a combinacdo “Atencédo e videogame”, foram encontradas 25 teses e
artigos sobre videogames, tendo sua maioria se localizado nas éareas de
Educacédo Fisica e Comunicacéo, estudando o uso de games para a pratica de
atividades fisicas ou as formas de comunicacdo exploradas durante os games.
Nesse mesmo par de descritores, “Atencdo e videogame”, encontramos
novamente o artigo que analisa os efeitos de videogames na atencao sustentada
(Alves, et. al. 2009), ndo somente em uma das bases de dados, mas em todas as

bases supracitadas.
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Devido a sua singularidade, optou-se por detalhar brevemente este estudo, de
presenca tao recorrente e Unica nas buscas por producao cientifica no Brasil. O
estudo realizado por Alves & Carvalho (2010) da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG) objetivou analisar o desempenho em cinco variaveis do teste
Conners’ Continuous Performance Test Il (CPT-Il), um teste psicométrico de
avaliacdo da atencdo visual sustentada muito utilizado em pacientes com TDAH,
de criancas e adolescentes entre 10 e 16 anos organizados em dois grupos:

Jogadores de Videogame (JVG) e Nao-Jogadores de Videogame (NJVG).

Os resultados indicaram que apesar dos JVG terem apresentado inicialmente
melhores resultados que os NJVG no CPT-ll, o treinamento em jogos de
videogame realizado com os NJVG foi eficiente para melhorar o desempenho dos
participantes desse grupo de acordo com o reteste realizado. Esse resultado
indica que os jogos de videogame foram eficientes para melhorar o desempenho
dos patrticipantes em atividade de atencao visual sustentada. Os pesquisadores,
no entanto, também afirmam que existe a necessidade de realizar novos estudos
que possam explicitar quais efeitos os jogos eletrbnicos possuem na cogni¢cao

(Alves, et. al. 2009).

Reforcamos que este artigo foi 0 Unico encontrado em toda a busca que relaciona
atencdo e alguma das midias eletrénicas pesquisadas por este estudo no Brasil,
porém, como pode-se observar através da descri¢cdo fornecida, o estudo possui
muitas diferencas da pesquisa atual, entre as quais podemos citar o foco em
somente uma das midias que estamos investigando e também o numero e

distribuicdo dos participantes, além do tipo de intervencéo aplicada aos sujeitos.
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Devido ao pequeno numero de estudos encontrados com 0 proposito de analise
dos efeitos das midias escolhidas pela presente pesquisa (jogos eletrénicos,
redes sociais, desenhos animados e revistas em quadrinhos) na cognicdo de
criancas e adolescentes e, mais especificamente, na atencao visual concentrada,
acredita-se que a presente pesquisa pode vir a ser relevante para o contexto de
pesquisa brasileiro. E espera-se que seus resultados possam contribuir para o
avanco dos estudos nessa area no Brasil, fornecendo subsidios teoricos e
metodoldgicos para embasar futuras pesquisas na area, assim como trazer um
maior esclarecimento sobre como as midias eletrénicas afetam a nova geracéo,
além de fornecer contetdo para auxiliar o trabalho docente que se utilize das TIC.
Assim sendo, sera descrito, a seguir, 0o conteddo que sera apresentado nos

proximos capitulos desta dissertacao.

No capitulo 1, sera conceituada e caracterizada a atencao de forma geral e em
dois aspectos especificos: a atencdo seletiva e a atencdo dividida. Além disso,
discutir-se-a a importancia dos processos regulatérios de inibicdo de estimulos,

visto sua extrema correlagdo com a capacidade de se sustentar a atencao.

No capitulo 2, sera apresentado o panorama atual de utilizagdo de computadores,
telefones celulares, jogos online, redes sociais e da internet em um sentido mais

amplo, por criangas e adolescentes no Brasil.

No capitulo 3, definir-se-do0 as midias eletronicas e as histérias em quadrinhos,
conforme as mesmas sdo encontradas atualmente e sera discutida a evolucao
historica e académica das mesmas e 0s aspectos mais pesquisados de cada uma

delas, desde sua criagdo até a presente data.
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No capitulo 4, os objetivos gerais e especificos da presente pesquisa serdo
apresentados, bem como a justificativa para a realizacdo de tal pesquisa. Em
seguida, no capitulo 5, sera detalhado o método empregado neste estudo. Logo
apos, no capitulo 6, sera feita a apresentacdo e a discussdo dos resultados
encontrados nesta pesquisa. Por fim, no capitulo 7, sera desenvolvido o que foi
exposto anteriormente, apresentando as considera¢des finais com relacdo ao

tema e aos resultados encontrados.

E desejado que a leitura seja prazerosa e que essa temaética intrigue o leitor, a fim
de propiciar ndo somente mais interesse sobre o assunto, mas quem sabe
também gerar novos questionamentos que possam ser futuramente explorados
em novos estudos, expandindo assim o0 conhecimento sobre o tema e as

pesquisas sobre 0 mesmo no pais.
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1. CONCEITUACAO DA ATENCAO E SUAS CARACTERISTICAS

A importédncia da atencdo para que seja possivel codificar, reter e usar
informacdes e quaisquer outros estimulos no dia a dia estd clara para os
pesquisadores do processamento de informacfes e da atencédo (Bruer, 2010;
Matlin 2004; Sarter, Givens & Bruno, 2001; Shaffer & Kipp, 2012). O estudo da
atencdo tem sua origem moderna nos anos 50 do século XX, mais
especificamente na publicacdo de Broadbent chamada Percepcdo e
Comunicac¢do (Duncan, 1999). Porém, muito antes disso 0s aspectos da atencao
ja eram discutidos e explorados. Vygotsky (1984) afirmava que “dentre as grandes
funcbdes da estrutura psicolégica que embasa o uso de instrumentos, o0 primeiro
lugar deve ser dado a atengao.” (1984, p.27). Nota-se que a importancia da

atencdo para o sucesso em qualquer operacao ja é discutida ha muitos anos.

Como afirmado por Matlin (2004) a teoria sobre atencado foi bastante explorada
pela psicologia até o surgimento do Behaviorismo, que tornou tal tema menos
popular. Porém, apos o retorno do topico na década de 1950, com a publicacdo
de Broadbent, a atencdo tem sido um assunto ativamente estudado e discutido
em pesquisas académicas (Duncan, 1999). O estudo da atencdo se iniciou no
campo da Psicologia e avangou para o da neurociéncia. Com a juncdo dos
esforcos de ambas as areas, surgiu o que hoje se denomina Neurociéncia
Cognitiva da Atencdo (Bruer, 2010). A atencdo ndo € mais somente estudada
pela psicologia e, apesar das diferentes perspectivas adotadas pela psicologia e
pela neurociéncia, essas areas se completam ao explicar o funcionamento dos

processos atencionais. Bruer (2010) detalha que em 1986 os autores LeDoux e
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Hirst trouxeram pela primeira vez a oportunidade de didlogo entre os campos da
neurociéncia e da psicologia cognitiva ao proporcionar uma discussao entre
pesquisadores de ambas areas sobre 0s topicos: atencao, percepcdo, memoria e

emocao.

Apesar da grande relevancia do estudo da atencdo pela neurociéncia para o0s
avancos no campo da psicologia cognitiva, para o presente estudo sera detalhada
a perspectiva usada e construida pela psicologia cognitiva. Entre os grandes
pesquisadores da atencdo no campo da psicologia cognitiva cita-se Treisman,
Norman, Hirst, Neisser, Shiffrin, Posner, Scheider, Broadbent, entre outros (Bruer,
2010). Estes pesquisadores ampliaram os aspectos estudados da atencéao,
criando teorias e analises que sdo estudadas por alunos da area de psicologia até
a presente data como base para compreensdao da atencdo, seus processos e

suas caracteristicas.

Apesar da pouca exploracdo do assunto atencdo por algum tempo, nos altimos
anos a atencado voltou a ser um tema discutido e pesquisado pela psicologia,
dentro da area de pesquisa da psicologia cognitiva com a ajuda das neurociéncias
(Egeth, 2009; Matlin, 2004). Seus distarbios, como o Transtorno do Déficit de
Atencdo e Hiperatividade (TDAH), tém sido profundamente estudados pela
psicologia do desenvolvimento nos ultimos anos (Shaffer & Kipp, 2012). Além
disso, podemos dizer que, com o surgimento das Tecnologias da Informagéo e
Comunicagédo (TIC), o assunto atencdo voltou a ser central em discussbes
midiaticas e, portanto, em conversas rotineiras. Ao realizar uma rapida busca em
sites de revistas on-line de grande prestigio no Brasil, como a EXAME.com, nota-

se que a capacidade de manter a atencdo em atividades que requerem
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produtividade, como no trabalho, € cada dia mais explorada pelas midias,
demonstrando a preocupacédo da populacdo em geral em melhorar aspectos da

atencéo.

Para exemplificar brevemente o que ¢é afirmado, trés artigos da revista
EXAME.com séo citados, os quais foram encontrados com 0s seguintes topicos:
“Cinco ladrbées que furtam a produtividade de sua equipe”, “Cinco atitudes para
turbinar seu poder de concentragdo”, “Seja mais produtivo, mantendo o foco,
como quer Goleman”. O primeiro deles aborda a tecnologia como o principal
“ladrao” da produtividade, e justifica tal afirmacéo declarando que as TIC trazem
estimulos a qualquer momento, os quais distraem as pessoas das tarefas que
estdo realizando. O segundo e o terceiro artigos da revista citam o psicélogo
Daniel Goleman, que se tornou famoso ao escrever o livro Inteligéncia Emocional,
e usa de suas pesquisas mais recentes, que resultaram num novo livro chamado
‘Foco: A atencdo e seu papel fundamental para o sucesso”, para explicar o
porqué da necessidade de se trabalhar a concentracéo, ou seja, a capacidade de
se manter a atencao, e a importancia de nao enfatizar o ensino e aprendizado da

habilidade de Multi-tarefas (Multitasking).

N&o somente devido a esses exemplos, mas a somatoria da grande quantidade e
expressividade de artigos e matérias produzidas para as massas sobre como
manter a atencdo, ou como evitar distragcbes que surgem por meio das
tecnologias, € que pode-se perceber como assuntos relacionados a atencéo e as

novas tecnologias séo populares atualmente.
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A cultura atual permite “transmitir e ter acesso, a qualquer momento, de maneira
praticamente instantanea, a grandes volumes de informagao” (Coll & Monereo et
al., 2010, p. 24). Essa caracteristica € uma grande marca da sociedade atual, que
tem presente mdltiplas tecnologias no dia-a-dia, denominada doravante
Sociedade da Informacdo (SlI). E, se por um lado podemos ver uma maior
democratizacdo da informacao, pois setores cada vez mais variados e amplos da
populacao tém obtido acesso a informacédo, também percebemos que ocorre um
“‘bombardeio” de conteudos, e que, apesar de existir uma multiplicidade de
informacBes e uma maior facilidade para acessa-las, os individuos ndo estao
necessariamente mais e melhor informados, pois ndo existem critérios explicitos
para selecionar e confirmar a veracidade das mesmas, o que transforma o
excesso de informacgdes em ruido e caos (Coll & Monereo et al., 2010). Pode-se
dizer que toda midia eletrdnica traz consigo inUmeras informacdes, desde dados
sobre a utilizacdo das ferramentas de cada midia até o contetdo escolar ou as

inUmeras propagandas.

Portanto ao afirmar-se que “o risco de manipulagcdo, de excesso de informacao,
de intoxicacdo provocada por esse excesso — de “infoxicagado” — e, sobretudo, o
desafio de se conseguir passar da informacdo para o conhecimento” (Coll &
Monereo et al., 2010, p.22) € uma caracteristica da Sl, percebemos que as midias
e “a rapidez dos processos e transformagdes proprios da Sl, juntamente com os
fendmenos de excesso, obsolescéncia e renovacdo continuos da informacéo,
assim como a multiplicidade e heterogeneidade das fontes de informacédo, podem

”m

levar facilmente a ‘diminuicédo e dispersédo da atencao [...]"”’( Coll & Monereo et al.,

2010, p.23), que sao tao explorados por jornais e revistas.
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Observa-se, entdo, o motivo da grande relevancia de focar os estudos cientificos
sobre o tema da atencédo para os efeitos que as TIC podem causar n0S processos
atencionais. Gros (1998, citado por Moita, 2007) afirma que a atencdo € um dos
fatores instrumentais principais para o desenvolvimento da capacidade intelectual,
e que é necessario para se desenvolver a discriminacao visiomanual. Atualmente
muitos professores e profissionais da educacdo que lidam com criancas e
adolescentes tém percebido diferencas na capacidade de concentracdo e,
portanto, de regulacdo da atencdo, dos alunos. Em uma entrevista recente a
neurocientista Susan Greenfield mencionou um estudo britanico em que se

constatou que

trés quartos dos professores ingleses reclamam da crescente dificuldade de
concentracdo dos alunos. Quase todos os pais entrevistados afirmaram que os
filhos gastam o triplo do tempo na frente de uma tela em comparagédo com o que
dedicam a um livro (Costa, 2012).

Diante das evidéncias do grande aumento de acesso e uso das midias eletronicas
e somando-se a isto o fato de que com elas obtém-se um enorme acesso a
informacdo e a subsequente “infoxicacao”. Além de que com a rapidez e
obsolescéncia da informac¢do ndo consegue-se lidar com o contetdo de forma a
realmente aproveita-lo, o que pensar sobre o efeito deste cenario para as criangas

e adolescentes?

Além do acesso nas suas residéncias, as criancas realizam constante utilizacéo
das midias nas escolas ou para realizar trabalhos escolares (CETIC, 2012).
Muitas escolas utilizam quadros interativos ou retroprojetores em sala, outras tém
acesso programado aos computadores para aulas, muitas estdo programando a

utilizacdo de tablets em sala e existe ainda a constante problematica dos


http://www.methodus.com.br/c/160/Concentracao-e-memorizacao.html
http://www.methodus.com.br/c/160/Concentracao-e-memorizacao.html
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celulares e smartphones em sala de aula, que, apesar das iniUmeras proibic¢des,
continuam presentes e que muitos alunos se esquecem de desliga-los e estes
acabam causando distracdes quando tocam ao receberem alguma mensagem ou

ligacdo, as vezes até dos préprios pais.

Segundo Shaffer e Kipp (2012) existem diferencas etarias para o processamento
da informagao, ou seja, o “quanto as criangas podem reter de uma vez na mente
e a velocidade com que elas conseguem processar as informac¢des — [que] vao
influenciar no grau de eficacia em que elas podem ‘pensar” (p. 337). Kail (1991)
corrobora ao declarar que acredita que o fator principal para a existéncia de
diferencas na velocidade do processamento de informacdes em diferentes idades
€ a maturacao biolégica. Também é importante ressaltar a informacao que “a
capacidade para manter a atencdo melhora gradualmente durante a infancia e o
inicio da adolescéncia, e essa melhora pode se dar em parte, por causa das
mudan¢as maturacionais no sistema nervoso central.” (Shaffer & Kipp, 2012, p.
345). Assim, nao é dificil compreender o foco do presente estudo na capacidade

atencional das criancas quando elas tém acesso as midias eletronicas.

Dito isso, é necessario, portanto, delimitar o que a psicologia cognitiva define por
atencdo. Posner & Bois (1971) afirmam que o assunto atencédo € amplo e que
existem muitas definicdes para a atengdo e inUmeras subcategorias que podem
ser incluidas no termo atencdo. Entre as inUmeras definicbes existentes pode-se
dizer que atencdo é uma forma de concentragdo da atividade mental. Essa
concentracdo mental pode ocorrer por dois motivos: por atragdo, ou seja, quando
algum estimulo externo atrai a atencdo para aquela informacdo ou situagéo; ou

por decisdo, ou seja, em momentos que ha o objetivo de prestar atencdo em
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algum estimulo especifico. Essas motivacdes sdo as formas de processamento
de estimulos e informagBes denominadas respectivamente: bottom-up, ou
‘stimulus-driven’, e top-down, ou ‘goal-directed’ (Egeth, 2009), e precisam ser

mais bem explicados, pois sao muito utilizados nos estudos sobre atencao.

Bottom-up, ou ‘stimulus-driven’, e top-down, ou ‘goal-directed sdo termos que se
referem a regulacdo do processo atencional. Eles representam principios
conceituais e ndo se referem a sistemas anatomicos (Sarter, Givens & Bruno,
2001). Apesar de, por muitos anos, esses tipos de processamentos terem sido
estudados separadamente, Sarter, Givens & Bruno (2001) afirmam que estes
processos representam principios de organizacao sobrepostos e que, na maioria
das situacbes, ocorrem de forma conjunta para aperfeicoar o desempenho

atencional.

Devido a essas estruturas da atencéo, ou seja, ao fato de a atencdo poder ser
atraida por um estimulo ou focada a um objetivo, um dos métodos mais populares
de se estudar o processo de atencdo visual € designar individuos a procurarem
por itens especificos entre varios outros, sendo o0s Ultimos denominados

distratores (Egeth, 2009).

Anne Treisman, ao realizar estudos de busca de caracteristicas, que apresentam
estrutura semelhante & mencionada anteriormente, comprovou que algumas
caracteristicas visuais primitivas, como cor, forma e orientagéo, por exemplo, sao
identificadas e processadas automaticamente (Egeth, 2012). No entanto, outras
tarefas que necessitam de busca de conjuncdo, ou seja, quando se precisa

buscar por alguma informagcdo com caracteristicas variadas e que esta inserida



30

num grupo que possui alguma das mesmas caracteristicas (por exemplo, buscar
um T vermelho quando a imagem possui Ts e Xs vermelhos e verdes), a
informacéo é processada serialmente (Treisman, 1982; Gazzaniga & Heatherton,

2005).

Na psicologia cognitiva diz-se que “o processamento automatico & paralelo, ou
seja, podemos lidar com dois ou mais itens a0 mesmo tempo. O processamento
controlado, por sua vez, € serial: s6 podemos lidar com um item de cada vez.”
(Matlin, 2004, p. 39). Portanto, em tarefas de busca de conjuncéo, que requerem
atencao e que sao processadas de forma serial, ocorre 0 aumento do tempo de
busca pelos itens requeridos conforme se aumenta a quantidade de distratores

incluidos na tarefa (Gazzaniga & Heatherton, 2005).

Apesar de haver referéncia majoritaria a estudos sobre atencdo visual, pois a
presente pesquisa busca analisar os efeitos de trés midias eletrénicas e uma nao
eletrbnica na atencdo concentrada visual de meninos entre 11 e 12 anos, 0S
estudos de atencdo nao exploram somente conceitos visuais como os relatados
anteriormente, mas também investigam a atencdo auditiva. De forma a néo
negligenciar os estudos feitos sobre atencdo auditiva, cita-se o estudo conhecido
como fendmeno da festa de coquetel, primeiramente retratado pelo psicélogo
britdnico E.C. Cherry em 1953. Esse fendbmeno “refere-se a capacidade de focar
uma Unica conversa em meio a uma caoltica festa de coquetel. Embora a
proximidade e a altura do som contribuam, a sua atencdo seletiva também pode
determinar qual conversa vocé vai escutar’” (Gazzaniga & Heatherton, 2005, p.
177). O estudo do fen6meno da festa de coquetel afirma que a atencdo auditiva

possa ser seletiva neste caso. A classificagdo da atencéo entre seletiva e dividida
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€ de suma importancia para a compreensdao da forma, ou seja, do tipo de

estrutura atencional que é utilizada para realizar determinada tarefa.

Assim sendo, a atencao, seja ela visual ou auditiva, € categorizada também entre
atencao seletiva e dividida (Gazzaniga & Heathreton, 2005; Matlin, 2004). Essa
classificacdo da atencdo como seletiva ou dividida é de grande importancia para a
presente pesquisa, pois ao analisar os efeitos de midias eletrdnicas no processo
atencional é preciso compreender que tipo de tarefas mobilizam a atencéo
seletiva e quais tarefas mobilizam a atengédo dividida, e os efeitos dessas
atividades no processamento das informacgfes (Matlin, 2004). Devido a grande
importancia e especificidade de tais conceitos, os exploraremos em subtépicos e
neles serdo discutidos também outros estudos sobre atencdo auditiva ao
conceituar a atencédo seletiva e a dividida e os estudos e tipos de tarefas

realizadas pelos participantes em cada andlise.

Em suma, pode-se afirmar, portanto, que a atencéo € de grande importancia para
a realizacdo de tarefas no nosso dia-a-dia, pois como mencionado, a quantidade
de informagéo existente ao redor das pessoas excede a capacidade mental de
processamento que possuem e com 0 uso da atencdo é possivel selecionar e
limitar a quantidade de informacdo com a qual as pessoas irdo lidar (Coll &
Monereo et al., 2010; Egeth, 2009). Pode-se dizer que 0s processos atencionais
sdo de extrema relevancia, pois “com a atencdo ndés podemos deixar de ser
simples recipientes passivos de estimulos, ao invés disso, ndés passamos a ter um
papel ativo nas nossas interagdes com o ambiente que nos cerca” (Egeth, 2009,

p. 1211 — traducéo livre).



32

Para que as pessoas se tornem personagens ativos em suas interagées com o
mundo, € de grande importancia também que seja desenvolvida a habilidade de
autorregulacéo. Esse construto pode ser descrito como “o processo pelo qual as
pessoas iniciam, ajustam ou terminam acdes a fim de atingir objetivos pessoais”
(Gazzaniga & Heatherton, 2005, p. 290). Portanto, a inibicdo da percepcao de
estimulos externos por meio da autorregulacdo € de grande importancia para a
manutencdo da atencdo na realizacdo de qualquer tarefa, pois ndo havendo a
capacidade de abstrair estimulos externos, havera constante interrupcdo por
outras informacdes, situacfes e ac¢bes, ndo permitindo, assim, atingir objetivos
tracados anteriormente e quem sabe até impossibilitando que tarefas sejam

terminadas.

Devido a grande relevancia dos conceitos de atencdo seletiva, dividida e da
autorregulacdo para a presente pesquisa, a conceituacdo continuara

separadamente, na ordem citada acima, nos subcapitulos a seguir.

1.1. O Conceito de Atencgdo Seletiva

Os estudos da atencéo foram elaborados de forma que os sujeitos realizassem
tarefas cognitivas que exigissem o exercicio da atengdo. Por ndo ser a intencéo
deste trabalho e por existirem inUmeros estudos sobre atencdo seletiva, nao
serdo descritos os resultados de estudos individualmente e em detalhes a ndo ser

gue sejam de extrema relevancia para o campo da atencao seletiva num aspecto
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mais geral. E preciso, portanto, determinar o que é usualmente requerido dos

participantes em estudos de atencao seletiva de forma abrangente.

De forma geral, no caso de estudos de atencéo seletiva 0s sujeitos sdo instruidos
a responder “de maneira seletiva a determinadas fontes de informag&o sem tomar
conhecimento de outras” (Milliken et. al. citado por Matlin, 2004, p. 36). Posner &
Boies (1971) afirmam que estudos de atencdo seletiva podem requerer que 0S
sujeitos reportem informacdes sobre uma modalidade sensorial particular, sobre a
localizacdo espacial de um objeto ou sobre o conteddo de uma mensagem ou

imagem.

Egeth (1967) relata que, em geral, os paradigmas experimentais utilizados nos
estudos de atencao seletiva sdo apresentar um estimulo complexo e instruir que
0S sujeitos respondam somente a uma Unica caracteristica que foi previamente
especificada ou respondam a um conjunto de caracteristicas delimitadas
previamente. Egeth (1967) segue afirmando que a maioria dos estudos revisados
por ele tratava da atencao seletiva dentro de uma Unica modalidade sensorial, por
vezes a visdo, por vezes a audicdo, mas que existem alguns estudos que
envolvem instruir 0s sujeitos a prestarem atencéo a uma modalidade sensorial ao

invés da outra, trazendo assim estimulos para ambas modalidades sensoriais.

Segundo Matlin (2004) os estudos de atencéo seletiva indicam que 0s sujeitos
nao costumam notar muitos detalhes sobre tarefas de pouca importancia. Como
citado anteriormente o estudo classico de Cherry (1953) mostra que pode-se
acompanhar uma conversa mesmo estando em um ambiente ruidoso como uma

festa de coquetel, e que ndo € costumeiro processar outras conversas (Matlin,
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2004; Gazzaniga & Heatherton, 2005). Entre as formas classicas de estudo da
atencao seletiva, serdo descritos os dois tipos mais famosos: a escuta dicaética,
gue analisa a atencdo em uma tarefa auditiva, e o efeito Stroop que analisa a
atencdo por meio de uma tarefa visual. As tarefas realizadas nos dois tipos de
estudo citados anteriormente sdo consideradas de natureza serial, assim,
considera-se que a atencéo seletiva é serial, ou seja, necessita de mais controle,
s6 permitindo lidar com uma tarefa ou item por vez (Anderson, 2004; Gazzaniga &

Heatherton, 2005; Matlin, 2004).

Estudos com tarefas de escuta dicGtica comumente solicitam aos sujeitos que
utilizem fones de ouvido, os quais recebem em cada ouvido mensagens
diferentes, e que sombreiem a mensagem de um dos ouvidos, ou seja, que
oucam somente a mensagem de um ouvido e a repitam; esta repeticdo chama-se
sombrear (Egeth, 2009). Por exemplo, uma mensagem é fornecida no ouvido
direito e outra mensagem € transmitida ao ouvido esquerdo, pede-se aos

participantes que repitam, ou sombreiem, a mensagem no ouvido direito e que

ignorem a mensagem do ouvido esquerdo.

InvestigacBes sobre o quanto ou quais caracteristicas da mensagem néo atendida
sao notadas, demonstram que em geral, muitos dos detalhes na mensagem nao

atendida ndo sdo notados, porém algumas mensagens especificas ou mudancas

(O

na mensagem nao atendida costumam ser notadas. Matlin (2004), cita que
possivel notar uma mudanca na mensagem ndo atendida quando a voz é
modificada de feminina para masculina, ou quando o sujeito escuta 0 seu proprio
nome na mensagem nao atendida. Sabe-se, entdo, que algumas caracteristicas

da mensagem ndo atendida podem ser detectadas por areas superiores de
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processamento e, inclusive, lembradas apds a realizacdo das tarefas (Matlin,
2004). Outro resultado interessante foi encontrado por Treisman (1960), ao
comprovar que € possivel acompanhar uma mensagem que muda do ouvido
atendido pelos participantes para o ouvido ndo atendido, apesar de o0s
participantes relatarem ndo ter lembranca ou consciéncia de que ocorreu uma
mudanca da mensagem que estavam atendendo de um ouvido para o outro. Isso
sugere que o mecanismo de atencao seletiva promove a atenuacéo dos estimulos
nao atendidos e ndo uma rejeicdo das mensagens irrelevantes (Deutsch &
Deutsch 1963; Egeth, 1967), como Treisman & Riley (1969) defendem em seus

resultados.

Essas pesquisas demonstram que ainda existe controvérsia quanto ao fato de
tarefas de atencdo auditivas serem majoritariamente seletivas, porém pode-se
afirmar que os sujeitos demonstram ter capacidade de selecionar a qual estimulo
irdo responder, e isto indica que a atencao auditiva das pessoas pode tomar uma
forma de identificacdo seletiva, apesar de em determinadas situacbes e com
estimulos especificos ser possivel as pessoas processarem estimulos nao
relevantes a selecédo decidida anteriormente, reforcando a argumentacéo de que
ocorra somente uma atenuacdo de estimulos nao relevantes ao utilizarmos de

nossa capacidade de atencgéo seletiva.

Ao analisar os estudos feitos sobre atencdo seletiva visual foi encontrado um
namero maior de pesquisas sobre o tema. Um dos experimentos mais relevantes
ja realizados demonstra o efeito Stroop. Na tarefa realizada no estudo classico de
J. R. Stroop (1935) os sujeitos eram instruidos a dizer os nomes das cores

impressas em palavras incongruentes com a cor utilizada na impressédo (Egeth,
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1967). Como na Figura 1, a palavra vermelho esta escrita com a cor azul, os
sujeitos deveriam olhar para as palavras e dizer as cores em que as palavras

foram impressas.

Jermelho Azul Amarel
Amarelo Verde Jermelhi

Figura 1. Efeito Stroop - nomes das cores impressas

Em seguida os sujeitos eram instruidos a dizer as cores de uma imagem que

apresentava somente os signos soélidos da cor (Figura 2).

Figura 2. Efeito Stroop - signos sélidos das cores

Stroop identificou que os sujeitos levam um tempo maior para “dizer o nome da
cor de um estimulo quando essa cor é usada para imprimir uma palavra
incongruente do que quando aparece como um signo soélido da cor” (Matlin, 2004,
p. 38) e que o numero de respostas corretas também era menor na primeira tarefa
(Egeth, 1967). Desde esse experimento, inUmeros outros estudos adicionais tém

examinado varia¢des do efeito Stroop (Matlin, 2004).
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Além do efeito Stroop, outro estudo de grande relevancia para a atencao seletiva
visual é o feito por Treisman & Gelade (1980) em que foi postulada a teoria de
integracdo de caracteristicas, jA mencionada anteriormente, em que O0S
participantes realizam uma tarefa de busca de caracteristicas. Essa teoria postula
gue o processamento de caracteristicas primitivas é automatico e pode ocorrer de
forma paralela. Isto faz retornar a teméatica do tipo de processamento realizado.
Deve-se lembrar que, uma pessoa a ser atraida para um estimulo, realiza o
processamento denominado bottom-up, e ao decidir prestar atencdo em algum
estimulo, a pessoa realiza o processamento top-down, como relatado por Egeth

(2009).

Um exemplo da atracdo da atencdo, ou seja, de um tipo de processamento
bottom-up, pode ser visto em um bebé muito novo que presta atengcdo em um
rosto, ele néo faz isso por intencionalmente optar a prestar atencao, e sim porque
0 rosto atraiu sua atencdo (Shaffer & Kipp, 2012). Segundo Colombo (2002), a
atencao visual tem sido utilizada por muitos anos como uma ferramenta para o
estudo do desenvolvimento das habilidades cognitivas béasicas na infancia ao
monitorar o tempo de fixacdo visual de bebés aos estimulos ao seu redor.
Colombo (2002) segue afirmando ainda que, mesmo apoés o bebé estar fixado em
um estimulo por algum tempo, se um estimulo novo for introduzido, ao se medir
os tempos de olhar se verifica um aumento do tempo de olhar para o estimulo

novo.

Sabe-se entdo que quando as criancas ainda sao muito pequenas, elas néo
possuem grande habilidade para atencdo seletiva, ou seja, para concentrarem

sua atencdo apenas nos estimulos relevantes para a realizacdo de uma tarefa
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especifica, ignorando outros estimulos presentes no ambiente (Shaffer & Kipp,
2012). Elas costumam ser atraidas por estimulos externos, e possuem pouca
habilidade para inibir uma operacdo (Shaffer & Kipp, 2012), ou seja, criancas
pequenas podem se distrair com ruidos e ndo conseguem controlar o impulso de

olhar na direcao do ruido, retirando o foco da atividade que estavam realizando.

Por este motivo, € comum que as pesquisas sobre atencdo seletiva sejam
realizadas com adultos ou jovens adultos, principalmente pelo fato de ja terem
atingido a maturacao neurolégica considerada necessaria para a realizacdo de
tais tarefas. A maturacdo é considerada necessaria, pois muitos estudos indicam
que “as criangas mais velhas se saem melhor que as mais jovens no que diz
respeito a se concentrar nas informagdes pertinentes e fazer uma filtragem
retirando os dados extrinsecos que podem interferir na realizacdo da tarefa em
questdo.” (Shaffer & Kipp, 2012, p. 347). Portanto, adultos e jovens adultos ja
possuem a habilidade para a atencdo seletiva e conclui-se também que quanto
mais velha a crianga, mais chances de ser bem sucedida na realizagdo de uma

tarefa de escuta dicética ou de efeito Stroop, por exemplo.

Porém nos ultimos anos tem aumentado a quantidade de criancas que, apesar de
estarem nos quatro primeiros anos do ensino fundamental e jA estarem um pouco
mais velhas, “acham quase impossivel manter a atengao por longos periodos ou
desenvolver estratégias planejadas para enfocar a atengao” (Shaffer & Kipp,
2012, p. 347). Esse relato é constantemente ouvido em escolas e somando-se a
isso, nota-se atualmente um crescimento do nimero de criancas diagnosticadas
com Transtorno do Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH) (Goldman, Genel,

Bezman & Slanetz, 1998; Centers for Disease Control and Prevention, 2010),
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situacdo que também ajudou a popularizar o tema da atenc&o nos ultimos anos.
Possuir a habilidade de selecionar informacdes relevantes e se ater a elas € de
maxima importancia para a realizacdo de quaisquer tarefas no dia-a-dia e, para

criancas e adolescentes, é especialmente indispensavel no contexto escolar.

Por este motivo, este estudo se propds a investigar a habilidade de atencao
concentrada visual que se assemelha ao conceito de atencdo seletiva, pois o
teste psicométrico d2 utilizado neste estudo requer que 0s participantes risquem
as letras “d” que contenham dois tragcos, e que ignorem as letras “p” de forma
geral e que ignorem as letras “d” que contenham menos ou mais que dois tragos.
Dessa forma, os participantes realizaram uma atividade de busca de conjungéo
de caracteristicas, em meio a uma amplitude de distratores. Com o intuito de
realizar este estudo no modelo teste — reteste, verificar-se-a se ap0s o acesso as
midias eletrdnicas (desenho animado, jogo online e rede social Facebook®) e as
histérias em quadrinhos ocorre mudanca no resultado do teste psicométrico d2 e

se tal mudanca sinaliza melhora de desempenho ou queda de desempenho no

gue diz respeito a atengcdo concentrada visual.

1.2. O Conceito de Atencgdo Dividida

Tanto os estudos de atencao seletiva como os estudos de atencdo dividida
demonstram que, apesar de 0s seres humanos serem competentes em uma
infinidade de tarefas cognitivas, entre elas a ateng&o, ndo séo capazes de prestar

atencdo em tudo ao mesmo tempo (Matlin, 2004). Os estudos descritos no
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subcapitulo anterior jA& demonstram que ao receber estimulos diferentes, seres
humanos sdo capazes de focar em um dos estimulos e reagir a ele, o que
denomina-se atencao seletiva. Fica entdo o questionamento: € possivel atender a
dois estimulos simultdneos e reagir a ambos? Deutsch & Deutsch (1963) ja
afirmavam que ndo importa o quao alerta ou responsivos sejam 0s humanos,
existe um limite para o niamero de estimulos a que podem responder em um
mesmo momento. Nao é possivel, por exemplo, prestar atencdo em instrucées
complexas fornecidas ao vivo enquanto fala-se ao telefone com alguém; alguma
das duas situacbes sera privilegiada, como observado nos estudos de atencao

seletiva.

Porém, existem estudos sobre o quanto consegue-se dividir a atencdo e ainda
assim responder eficazmente as demandas de ambos os estimulos. Um
delineamento classico de estudos com tarefas de atencédo dividida é aquele em
que 0s sujeitos sado instruidos a atender a duas ou mais mensagens simultaneas,
respondendo a cada uma das mensagens conforme o estabelecido pelos
pesquisadores (Matlin, 2004). Ou também, “No laboratério, a atengédo dividida é
normalmente estudada instruindo-se os participantes a executarem duas tarefas
ao mesmo tempo” (Matlin, 2004, p.36). Um estudo de Duncan (1993) exemplifica
este modelo. Ducan (1993) pedia aos participantes para opinarem sobre um
objeto. Ao pedir para opinarem sobre dois aspectos de um mesmo objeto, 0s
sujeitos ndo apresentavam dificuldades, porém ao pedir que o0s sujeitos
apresentassem um mesmo tipo de opinido, por exemplo, a localizac&o, sobre dois
objetos o0s sujeitos cometiam erros. Assim pode-se dizer que o sistema de

processamento humano consegue lidar com alguns tipos de simultaneidade de
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tarefas, mas se as tarefas se tornarem mais exigentes dificuldades seréo

encontradas (Matlin, 2004).

Apesar de haver dificuldades ao realizar tarefas de maior exigéncia, alguns
estudos indicam que se realizado treinamento é possivel alterar os limites da
capacidade atencional (LeDoux & Hirst, 1986). Dois estudos classicos
demonstram tal fator ao treinarem estudantes para lerem histérias em siléncio e
copiarem palavras ditadas ao mesmo tempo. De inicio 0s sujeitos relatam
dificuldades em realizar ambas as tarefas, mas, apdés seis semanas de treino,
conseguiram manter a velocidade normal de leitura enquanto também escreviam
as palavras ditadas. Apesar disso, nesse mesmo periodo, os sujeitos ainda ndo
demonstravam percepcao das palavras escritas, pois sé se lembravam de poucas
das palavras que haviam sido ditadas a eles. Ao prolongar o treino foi possivel
que os participantes conseguissem até categorizar as palavras ditadas enquanto
mantinham a leitura na mesma velocidade (Hirst et al., 1980; Spelke et al., 1976

citados por Matlin, 2004).

Apesar de o treino ser descrito como uma forma de melhorar a capacidade de se
lidar com tarefas de atencéo dividida, um estudo sobre atencado dividida com
direcdo de veiculos e uso de telefones celulares demonstrou que o uso do celular
aumenta em quatro vezes o risco de batidas, e esse risco de acidentes de carro
aumenta mesmo se um aparelho Hands-free (0 uso de um sistema bluetooth por
exemplo, que nao exija que o motorista segure o aparelho para se comunicar)
seja usado (BMJ, 2005). Atualmente inclusive, fala-se muito da habilidade de

multitarefa (multitasking), especialmente durante a comunicagcdo (Wang et al.,
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2012), que podemos dizer que é o termo adotado pela populacdo nao cientifica

para descrever as tarefas de atencéo dividida.

Com isso, e apesar da existéncia de evidéncias que o treinamento pode melhorar
a capacidade de se realizar tarefas de atencéo dividida, Junco (2012) afirma que
as pesquisas atuais sobre multitarefas, ou seja, sobre atencdo dividida, tém
evidenciado que a capacidade de processamento de informacbes dos seres
humanos é insuficiente para responder a multiplos estimulos e realizar tarefas
simultaneas, Wang (2012) acrescenta a este fato declarando que a natureza das
tarefas e o critério utilizado para avaliar o desempenho do individuo é que ira
determinar o sucesso ou ndo ao se realizar multitasking. Alguns estudos sobre
multitarefas e educacdo tém sido realizados. Em sua maioria o0s estudos
identificam que a realizacdo de multitarefas, como uso de tecnologias em sala de
aula, interfere no processo de aprendizado (Frein, Jones & Gerow, 2013; Junco,

2012; Kirschner & Karpinski, 2010; Sana, Weston & Cepeda, 2013).

Por estes motivos, é de grande importancia que sejam analisados ndo somente o
uso de tecnologias em sala de aula, mas os efeitos do uso de tecnologias no
processo atencional de estudantes. Ao considerar que os estudantes ndo usam
tecnologias somente na escola mas também no seu dia-a-dia, em casa, no lazer,
nos deveres de casa podemos perceber a urgéncia de se saber como 0 acesso e
0 uso dessas tecnologias, mesmo que ndo simultaneamente a realizagdo de
outras tarefas, pode afetar o processo atencional e consequentemente 0 processo
de aprendizado. Fica claro que o uso de tarefas de atencdo dividida para o

contexto educacional e para criancas e adolescentes em geral ndo seria

aconselhavel, visto que ndo ocorreu a maturacdo biolégica completa (Shaffer &
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Kipp, 2012), e, portanto, o acesso demasiado a estimulos simultaneos pode
causar efeitos negativos a criancas e adolescentes que talvez ndo sejam

encontrados em jovens adultos e adultos.

Dessa forma, apesar de nédo buscar-se a andlise de efeitos em tarefas de atencéo
dividida, sabe-se que muitas vezes os estudantes realizam tarefas escolares de
uma forma que caracteriza multitarefa, por vezes pesquisando contetdos para
trabalhos escolares no computador, redigindo os trabalhos e ainda ouvindo
musica, e em alguns momentos batendo papo com o0s colegas por meio de
sistemas de mensagens online. E importante reforcar que mesmo que 0s
estudantes nao realizem as tarefas de forma realmente simultanea, mas
realizando a transferéncia da atencdo de uma tarefa para a outra, € necessario
verificar se 0 uso de midias eletrénicas entre tarefas causa algum efeito e se esse
efeito € benéfico ou ndo. Para o acaso de existirem efeitos negativos do uso de
midias eletrbnicas antes da realizacdo de tarefas que requerem atencao seletiva,
ou também nomeada concentrada, devemos compreender como 0S processos de
autorregulacdo de estimulos sdo importantes para o controle do processo
atencional e a realizacdo de tarefas de atencédo seletiva de forma eficaz. Por isso
seguird a discussdo da importancia dos processos de autorregulacdo para

criancas e adolescentes em especial.

1.3. A Importancia dos Processos Regulatorios de Inibi¢do de

Estimulos
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Para que a crianca, o adolescente ou 0 adulto possa realizar tarefas de atencéo
seletiva é importante que o individuo aprenda a inibir respostas dominantes
guando essas interrompem ou afetam a realizacdo de alguma tarefa (Luna et al.,
2004; Rothbart & Rueda, 2005). Tal afirmacdo é possivel, pois, como ja
mencionado, tarefas de atencdo seletiva exigem que 0s sujeitos respondam de
uma determinada forma a estimulos sem reagir ou reconhecer a existéncia de
outros estimulos no ambiente (Milliken et. al. citado por Matlin, 2004). Essa
habilidade de inibir respostas dominantes para realizar respostas ndo dominantes,
para detectar erros e para envolver-se em planejamento € de suma importancia
para que ocorra a autorregulacdo (Luna et al., 2004; Rothbart & Rueda, 2005).
Jones, Rothbart & Posner (2003) afirmam ainda que a melhoria da habilidade de
se reter uma resposta ou a incapacidade de realizar tal retencédo, produzindo
respostas incompativeis com a tarefa € uma das mudancas desenvolvimentais

mais bem documentadas sobre os anos iniciais da infancia até o inicio das

atividades escolares.

Quando o individuo realiza com sucesso a inibicdo de respostas dominantes a
estimulos nao relacionados a tarefa sendo realizada por ele, diz-se que ocorreu
autorregulacdo. Como definida por Barkley a autorregulagdo € “a capacidade de
inibir uma reacdo predominante, de resistir a interferéncia e de parar uma reagao
em andamento” (Shaffer & Kipp, 2012, p. 346). Adicionando-se a esta, a definicdo
de Fonagy & Target (2002) (citados por Rothbart & Rueda, 2005) na qual explica
que a “autorregulacéo se refere a habilidade das criancas de controlar reacdes,
de manter a atencéo concentrada e de interpretar estados mentais neles préprios

e em outros” (traducao livre; p.3), percebe-se porque a autorregulacao é relevante
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para o presente estudo, visto que esta sendo feita a analise da capacidade de
atencdo concentrada de meninos apds o uso de trés midias eletrénicas e uma

nao eletrbnica.

Estudos com adultos j& identificaram uma anatomia especifica que se relaciona a
atencdo em tarefas que envolvem conflitos entre diferentes aspectos do estimulo
fornecido (Jones, Rothbart & Posner, 2003). Essa anatomia j& identificada sinaliza
a ativacdo das estruturas cerebrais frontais, em especial o cortex cingulado
anterior e o cortex pré-frontal, durante atividades que apresentam conflitos
(Jones, Rothbart & Posner, 2003). Pode-se exemplificar tal conceito de tarefas de
conflito com estudo classico de Stroop (1935), j& mencionado anteriormente, em
que existe um conflito entre o nome da cor e a cor de tinta em que este nome é
impresso. Para criancas, uma tarefa de conflito apropriada € aquela em que as
criancas devem responder a alguns comandos, porém devem inibir outros (Jones,

Rothbart & Posner, 2003).

Um dos estudos classicos de inibicdo comportamental utiliza de um teste
elaborado por Luria. Esse teste se chama Tapping test, ou em traducao livre,
teste de toques. Os sujeitos devem efetuar um toque na mesa quando o
pesquisador efetuar dois toques, mas também devem efetuar dois toques quando
0 pesquisador efetuar somente um toque (Diamond & Taylor, 1998). A eficiéncia
dos processos inibitérios € normalmente medida nesses estudos por meio de
analises comportamentais que verificam o nimero de omissdes e de alarmes
falsos (Rothbart & Rueda, 2005). No estudo com 160 criangas entre trés anos e

meio e sete anos, os resultados de Diamond & Taylor (1998) sugerem que esta

tarefa requer ndo somente a habilidade de manter ambas as regras em mente, o
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qgue se refere a memoria, mas também a habilidade de inibir uma forte tendéncia
de imitar os gestos feitos pelo pesquisador, ou seja, de inibir uma resposta

dominante, portanto analisando a capacidade das criangas de se autorregularem.

Entre os topicos que se relacionam a inibicAo comportamental e sua influéncia no
desenvolvimento cognitivo, Russell Barkley (1997) discute o Transtorno de Déficit
de Atencéo e Hiperatividade (TDAH) e argumenta que os problemas relacionados
a inibicdo comportamental sdo a principal causa do TDAH. N&o faz parte da
intencdo deste estudo discorrer sobre as causas de um transtorno tdo complexo
quanto o TDAH, porém pode-se concluir que, se a inibicdo comportamental € vista
como ponto importante no desenvolvimento de tal transtorno, que tem como um
dos problemas centrais a atencdo, o estabelecimento da habilidade de se inibir
respostas desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo e,
portanto, no desenvolvimento da atencdo seletiva, tornando a inibicao

comportamental um conceito relevante para o sucesso nas tarefas de atencéo

seletiva.

A inibicAo comportamental esta, portanto altamente relacionada com a
capacidade de regulacdo comportamental (Shaffer & Kipp, 2012). Sabe-se
também que “a habilidade que as criangas possuem para regular a propria
conduta (que envolve tanto a inibicAo de respostas inaceitaveis quanto a
realizagdo de atos mais desejaveis) também melhora com a idade” (Diamond &
Taylor, 1998; Jones, Rothbart & Posner, 2003; Kochanska et. al., 1996 citado por
Shaffer & Kipp; Shaffer & Kipp, 2012, p. 348). Shaffer & Kipp (2012) afirmam que
a maturacdo neuroldgica tem grande responsabilidade no desenvolvimento do

controle da inibicdo, assim como tem no desenvolvimento da habilidade para
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atencdo seletiva. Jones, Rothbart & Posner (2003) reforcam o argumento
maturacional da capacidade de autorregulagdo ao afirmarem que “na infancia a
mudanca de foco de atencéo e o foco da atencédo em algo podem se encontrar
em conflito, estando tanto a capacidade de focar quanto a capacidade de mudar o
foco sob o controle de influéncias externas, no entanto conforme ocorre o
amadurecimento, ambos os sistemas, de foco e de mudanca de foco, parecem
estar organizados dentro de um mesmo sistema atencional.” (p. 503 — traducéo

livre).

O modelo de “inibicado ineficiente” de Kipp, Harnishfeger e Bjorklund (Bjorklund &
Harnishfeger, 1990; Harnishfeger, 1995; Harnishfeger & Bjorklund, 1994 citados
por Shaffer & Kipp, 2012) explica a influéncia dos mecanismos inibitérios no

desenvolvimento cognitivo, demonstrando que

criangas pequenas podem ter dificuldades ndo apenas em ignorar informacdes
irrelevantes recebidas do ambiente para a realizacdo da tarefa como também em
suprimir pensamentos irrelevantes para sua realizacdo. Essa enorme quantidade de
informacdes irrelevantes para a realizagdo da tarefa na memoaria de trabalho provoca
um ‘ruido cognitivo’ que efetivamente reduz a amplitude funcional da memédria de
trabalho e impede o sucesso da execucao de outras estratégias cognitivas (Lorsbach,
Katz e Cupak, 1998) citados por (Shaffer & Kipp, 2012, p. 348).

Diante de tal argumento e cientes das principais caracteristicas da Sl, sociedade
em que as criancas estdo inseridas atualmente, surge um questionamento de
como o ‘ruido’ gerado pelo aumento significativo de informagdes acessiveis, até
mesmo quando indesejadas, ird afetar o processo de desenvolvimento da inibicao

cognitiva, ou seja, dos processos de autorregulacéo, dessas criancas.

Um dos efeitos aparentes da falta de inibicao esta na dificuldade de se sustentar a

atencdo em uma tarefa, ou seja, de manter a atencao concentrada. Sabe-se que
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“‘melhoras no controle da inibigdo promovem o crescimento cognitivo ao reduzir o
ruido cognitivo, permitindo, assim, que habilidades mais avancadas de
processamento da informacdo acontecam” (Shaffer & Kipp, 2012). Portanto,
espera-se que criancas mais velhas tenham desenvolvido grande parte do seu
controle inibitério e que, portanto estejam mais proximas de realizarem tarefas de

atencao seletiva com sucesso.

Por isso, o0 presente estudo se encarregou de pesquisar os efeitos de trés midias
eletrbnicas e uma ndo eletrénica na capacidade de manter a atencao concentrada
de meninos entre 11 e 12 anos. Acredita-se que essa faixa etéria ja demonstra
grande capacidade de inibicdo de estimulos e, portanto, ja esta apta a realizar
atividades que requerem que se responda somente ao estimulo desejado,
ignorando-se assim o0s estimulos externos ndo relevantes para a realizacdo da

tarefa.
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2. PANORAMA BRASILEIRO DE USO DAS TIC

Para melhor compreender a importancia e a relevancia da analise dos efeitos das
midias eletrbnicas no processo atencional de criangcas e adolescentes é
fundamental que seja analisado o uso feito por criancas e adolescentes das
Tecnologias da Informacédo e Comunicacdo (TIC). Para tal sera feita andlise dos
levantamentos feitos pelo Governo Brasileiro em 2009 e 2011 que trouxeram seus

resultados e andlises em 2010 e 2012 respectivamente.

Como ja citado, o Governo Brasileiro iniciou em 2009 pesquisas hacionais sobre o
uso que criancas e adolescentes fazem das TIC, tendo a primeira publicacdo de
resultados em 2010. Ao comparar com alguns paises Europeus, por exemplo,
nota-se que ha atrasos nos levantamentos nacionais, visto que na Europa esse
tipo de estudo, sobre criancas e adolescentes especificamente, vem sendo
realizado desde 2006 através da pesquisa European Union Kids Online (EU Kids
Online), que é realizada anualmente e esta em expans&do para outros paises,
tendo reportado os primeiros resultados e artigos em 2007 (Previous European

Union Kids Online projects, 2013).

E verdade que desde 2005 o Brasil realiza levantamentos sobre o uso nacional
das TIC!. Porém a andlise do uso das TIC pelo publico especifico de criancas e
adolescentes sO se iniciou em 2009. Como retratado na apresentacdo do

presente estudo, o pais tem muito a avancar nos estudos referentes ao uso das

1 Como podemos ver em www.cetic.br/publicacdes.
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TIC e, mais especificamente, estudos que analisem a relacdo das TIC com a

atencao ainda nao tém expressividade no contexto Brasileiro.

Assim, o primeiro levantamento nacional Brasileiro, realizado em 2009, trazendo
resultados somente em 2010 e limitado a criancas de 5 a 9 anos, sobre o0 uso de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC), o TIC Criangas 2010 (CETIC,
2010), demonstra como as criancas ja utilizavam as TIC em grande escala em
2009. Em 2012 houve um avanco neste levantamento, pois além de a CETIC.br
ter passado a pesquisar criancas e adolescentes de 9 a 16 anos, devido a
parceria com a Unido Europeia e a pesquisa EU Kids Online, o Brasil também
utilizou o modelo de pesquisa desenvolvido pela London School of Economics ja
testado desde 2006 em varios paises da Europa no estudo EU Kids Online

(CETIC, 2012; EU Kids Online, 2013).

Na tabela abaixo pode-se verificar as diferencas de perfil nas duas amostras das

pesquisas TIC Criancas 2010 e TIC Kids Online Brasil 2012.

Tabela 1. Perfil das amostras

Perfil Predominante TIC Criancgas 2010 TIC Kids Online Brasil 2012
N° de participantes 2516 criancas (5 a 9 anos) 1580 criangas e adolescentes
Regido com maior % 67% Sul e Sudeste 50% Sul e Sudeste

Classe Social com maior %  56% Classe C 61% Classe C

Sexo 51% Masc./ 49% Fem. 49% Masc./ 51% Fem.

(CETIC, 2010; CETIC, 2012)
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Em 2010, somente 24% dos domicilios brasileiros possuiam acesso a internet, em
2012, houve um aumento para 38% dos domicilios j& com acesso a internet. Foi
constatado que, das criancas entrevistadas em 2012, 52% das criancas de 10
anos ja usavam a internet, e esse numero so cresce de acordo com a idade, com
11 anos ja sao 64% das criangas entrevistadas, mantendo-se nesse patamar até
0os 14 anos, quando ocorre um salto para 77% dos adolescentes utilizando a
internet. Em 2010, das criancas de 5 a 9 anos entrevistadas, somente 27%
utilizam a internet, essa diferenca pode ter maior influéncia da faixa etaria do que
da evolucao das midias eletronicas, porém ndo pode-se afirmar, pois ndo existem
dados em 2012 para a mesma faixa etaria, porém o Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informacédo e da Comunicacdo, CETIC.br, afirma que em 2010
cerca de 65% das criancas de 10 a 15 anos usaram a internet (CETIC, 2010;

CETIC, 2012).

Os dados acima ja demonstram a grande utilizacdo e o crescimento do uso de
internet pelas criancas e adolescentes no Brasil nos ultimos anos. Mais alguns
dados seréo adicionados para ressaltar a profundidade e extenséo da utilizacdo e
acesso da internet e suas ferramentas. No levantamento de 2012, 47% das
criangas e adolescentes em média afirmaram utilizar a internet todos os dias ou
quase todos os dias e 38% afirmam usar a internet uma ou duas vezes por
semana. Isso significa que pelo menos 85% das criangas entrevistadas usa a
internet a0 menos uma vez por semana. Além disso, ao analisar os dados fica
claro que o uso diario ou quase diario de internet aumenta de acordo com a faixa
etaria, saindo de 36% aos 9-10 anos e chegando a 56% aos 15-16 anos (CETIC,

2010; CETIC, 2012).
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Outro dado impressionante demonstra o uso de celulares por criancas de cinco a
nove anos. Em 2010 na pesquisa TIC Criancas 2010 (CETIC, 2010) constatou-se
gue o uso de celulares era de 60% na populacdo pesquisada (cinco a nove anos)
e que 24% das criancas de nove anos possuiam um celular proprio. Isto significa
que 60% das criancas de cinco a nove anos no Brasil utilizam celulares com
frequéncia. Esses dados em juncdo com os dados anteriores confirmam que o
uso das midias eletrdnicas pelas criancas esta cada vez mais frequente (CETIC,

2010; CETIC, 2012).

A pesquisa de 2012 também confirma o enorme uso de celulares, em especial
para acessar a internet. As criangas e adolescentes citaram entre o0s
equipamentos mais utilizados para entrar na internet: computadores de mesa
familiares, celulares, computadores de mesa pessoais, laptop ou notebook
pessoal e laptop ou notebook familiar. Dessa lista, 21% dos usuarios usa o celular
para navegar na internet e o celular s6 perde para o computador de mesa familiar
que conta com 38% do total de usuarios entre nove e dezesseis anos (CETIC,

2010; CETIC, 2012).

Como afirmado anteriormente, a escola e o domicilio sdo os locais de acesso
mais frequentemente usados pelos participantes das duas pesquisas. Ao
comparar os resultados das pesquisas de 2010 e 2012, pode-se perceber que a
propria residéncia e a escola configuram as primeiras posi¢des tanto para as
criancas de cinco a nove anos em 2010, quanto para as criancas e adolescentes
de 9 a 16 anos entrevistadas em 2012, sendo que, para estas, o percentual é
extremamente proximo, pois 42% dos usuarios afirmam acessar a internet na

escola e 40% afirmam acessar a internet na sala de casa, mostrando que
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atualmente tanto a escola como a residéncia sao os principais locais de utilizacdo

das TIC (CETIC, 2010; CETIC, 2012).

O ultimo dado a ser apresentado aqui € provavelmente o mais relevante para este
estudo. A internet hoje é utilizada de varias formas e ndo se limita a sites e redes
sociais. Pode-se, atualmente, jogar inimeros jogos eletrdnicos gratuitos tanto em
sites elaborados para tal, como nas préprias redes sociais. Isso pode ser
considerado uma insercdo de uma das TIC, os jogos eletrbnicos, em outra, as
redes sociais, que gera uma integracdo de algumas das varias TIC e coloca em
guestdo a existéncia de uma separacdo e categorizacdo das mesmas (CETIC,

2010; CETIC, 2012).

Adicionando a este panorama, existe hoje uma rede social, o0 YouTube, criada e
utilizada para visualizacdo de videos de varias modalidades, desde videos de
instrucdo, passando por desenhos animados e varios outros programas que
constam na programacdo normal dos canais de TV, até programas e
documentarios mais especificos que anteriormente sé poderiam ser acessados
por meio da TV a cabo. Ou seja, trazendo um segundo caso de inser¢cao de uma
TIC, a televisdo e seus desenhos ou programas, em outra, uma rede social, que
por sua vez também esta inserida na TIC, internet, que pode, por sua vez, ser
acessada de varias TIC, como o computador, os tablets e até mesmo os

celulares.

Esses fatos demonstram como 0 acesso a internet ja possibilita 0 acesso a todas
as TIC aqui investigadas (redes sociais, jogos eletronicos e desenhos animados),

além de muitas outras formas de interacao online. Para realmente observar-se o
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nivel de relevancia das TIC aqui investigadas, sera analisado o percentual de
atividades realizadas na internet por criancas de cinco a nove anos em 2010
(Figura 3) e o percentual de atividades realizadas na internet por criancas e
adolescentes de nove a dezesseis anos em 2012 (Figura 4), além disso, sera
explorada a frequéncia de realizacdo de cada atividade investigada pela pesquisa
TIC KIDS ONLINE 2012 (Figura 5) e pretende-se, assim, esclarecer a constancia
e extensdo em que as criancas e adolescentes dessa geracao estdo utilizando

das TIC (CETIC, 2010; CETIC, 2012).

Uso da Internet: atividades

ATIVIDADES REALIZADAS NA INTERNET (%)
Percentual sobre o total de usudrios de Internet entre 5 e 9 anos

Jogou joguinhos 20

Procurou coisas para a escola 45

Brincou em sites que tém desenhos 2

comona TV
Procurou coisas na Internet 35
Assistiu desenhos animados e videos 34

Usou Orkut, Facebook etc. [N -

Trocou mensagens com amigos ou
parentes

Mandou e-mail 10

13 ligou para alguém do computador 6

QOutros 1

Figura 3. Atividades realizadas na internet, de 5 a 9 anos
Disponivel em: http://www.cetic.br/usuarios/criancas/2010/apresentacao-tic-criancas-2010.pdf

(CETIC, 2010).
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Como pode-se perceber pela Figura 3 acima, uma das atividades mais realizadas
por criancas de cinco a nove anos na internet é jogar jogos eletrénicos (90% dos
usuarios ja realizou esta atividade), a segunda atividade mais realizada (procurar
informacdes para a escola, 45%) ja apresenta 50% a menos dos usuarios que
jogar jogos eletronicos, mostrando a forca dos jogos eletrbnicos com criancas
pequenas e a terceira colocada € brincar em sites que tém desenhos animados
como na TV com 42% dos usuarios realizando esse tipo de atividade na internet

(CETIC, 2010; CETIC, 2012).

Ja na figura 4 abaixo, pode-se ver a diferenca na TIC de preferéncia das criancas
e adolescentes. Enquanto 90% das criancas entre cinco e nove anos utiliza a
internet para jogar jogos, 82 % das criangas e adolescentes entre nove e
dezesseis anos afirma ter utilizado a internet para um trabalho escolar no ultimo
més, porém, no que se trata de atividades de entretenimento, 68% afirma ter
visitado um perfil/pagina de uma rede social, 66% diz ter assistido videos (por
exemplo, no YouTube) e 54% afirma ter jogado jogos eletrbnicos com outras
pessoas na internet no ultimo més. Portanto, nota-se que, no que tange ao
entretenimento, as TIC que serdo exploradas por esta pesquisa sdo as mais
utilizadas por criancas e adolescentes de 9 a 16 anos (CETIC, 2010; CETIC,

2012).
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Comité: Cestor da Internet no Brasil

Atividades realizadas na Internet pelas

criancas/adolescente no ultimo més
Percentual sobre o total de usuarios de Internet de 9 a 16 anos

90 100

Usel a Internet para trabalho escolar

Visitei um perfil/pagina de uma rede social

Assisti videos (por exemplo, no YOUTUBE)

Joguei games com outras pessoas na Intemnet

Usei mensagens instantaneas com amigos/contatos
Enviei/recebi e-mails

Baixei musicas ou filmes

Li/assisti as noticias na Internet

Postei fotos, videos ou musicas

Postei uma mensagem num site

Fiquei um tempo num mundo virtual |

Criei um personagem, bicho de estimacé&o ou avatar |
Usei uma webcam

Entrei em salas de bate-papo |

Escrevi em um blog ou diario online

Usei sites de compartilhamento de arquivos

Figura 4. Atividades realizadas na internet, de 9 a 16 anos
Disponivel em: http://www.cetic.br/usuarios/kidsonline/2012/apresentacao-tic-kids-2012.pdf

(CETIC, 2012).

Outro fator importante é a frequéncia que as atividades da Figura 4 acima séo
realizadas pelas criangas e adolescentes no dltimo més. Liderando a lista de
atividades frequentes, na Figura 5, estdo duas atividades: visitar um perfil/pagina
de uma rede social e usar mensagens instantdneas com amigos ou contato. 53%
dos participantes deste levantamento afirma realizar ambas as atividades todos
os dias ou quase todos os dias e 35% as faz a0 menos uma ou duas vezes por
semana. Apesar de haver uma menor frequéncia diaria ou quase diaria das
atividades: assistir videos (37%) e jogar jogos eletrbnicos com outras pessoas
(35%), ao considerar quem realiza tais atividades ao menos uma ou duas vezes

por semana somado a quem as realiza todos os dias observa-se um percentual
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de 81% para assistir videos e 80% para jogar jogos eletrbnicos com outras
pessoas na internet. Isso demonstra que um percentual altissimo das criancas e
adolescentes tem como rotina realizar essas tarefas, mesmo que seja uma rotina
de finais de semana devido as regras impostas pelos responséaveis (CETIC, 2010;

CETIC, 2012).

Domite: Gestor da lateroet no Brasil

Frequéncia de atividades realizadas na Internet pelas
criancas/adolescente no ultimo més

Percentual sobre o total de usuarios de Internet de 11 a 16 anos que
ja realizaram a atividade

l Visitei um perfil/pagina de uma rede sociall 53 35
Usei mensagens instantdneas com amigos ou contato ) 53 35
Postei uma mensagem num site 39 46 [T 7
Enviei/recebi e-mails 39 46 5
Assisti videos (por exemplo, no YOUTUBE) 37 A4
Joguei games/jogos com outras pessoas na Internet 35 45 I 19
Baixel musicas ou filmes 32 48
Lifassisti as noticias na Internet 31 A7 21 |
Postei fotos, videos ou musicas 24 43 i {
Usei a Internet para trabalho escolar 13 49 38
W Todos os dias ou quase todos os dias B Uma ou duas vezes por semana ¥ Uma ou duas vezes por més [ N3o sei

Figura 5. Frequéncia de atividades realizadas na internet, de 9 a 16 anos

Disponivel em: http://www.cetic.br/usuarios/kidsonline/2012/apresentacao-tic-kids-2012.pdf

(CETIC, 2012).
Diante de todos os dados aqui apresentados, nota-se realmente o quanto as TIC
ja fazem parte da rotina e do dia a dia das criancas e adolescentes brasileiros e,

portanto, o quanto é importante a analise de seus efeitos nessa populacéo.
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3. HISTORICO E EVOLUCAO DAS MIDIAS UTILIZADAS

Como pode-se perceber, ao analisar o capitulo 2, atualmente, criangas utilizam
das TIC nos mais variados momentos. Porém, a utilizacdo das TIC em situacdes
de lazer é preponderante, pois as criancas em geral sdo expostas as TIC
provindas de midias elaboradas para a industria do entretenimento (Bavelier,
Green & Dye, 2010), como jogos digitais em computadores e em consoles,
podendo estes ser online ou ndo, desenhos animados e sites como redes sociais,
todos os quais possuem, em sua maioria, conteidos elaborados para entreter e

distrair criancas e adolescentes.

Diante desse cenario, ha alguns anos, muitos pesquisadores comecaram a
qguestionar se as tecnologias atuais afetam o desenvolvimento cognitivo, seja
negativamente, por causa do conteudo violento, seja positivamente, por
desenvolver habilidades intelectuais (Alves, 2005; Singer & Singer, 2005). Porém,
hoje, muitos ja defendem o mesmo ponto de vista expressado por Bavelier, Green
e Dye:
A questao principal para pesquisadores nao €, entdo, se a tecnologia esta afetando o
desenvolvimento cognitivo (...). A pergunta é, no entanto, como a tecnologia esta
afetando o desenvolvimento cognitivo? As mudancas ocorreram para melhor ou para
pior? (2010, p. 692) (traducdo livre)
Bavelier, Green e Dye (2010) seguem afirmando que € preciso admitir que
guestionar somente como a tecnologia afeta o desenvolvimento cognitivo nédo leva
em consideragao o fato de que o termo “tecnologia” ndo engloba somente uma

Unica ferramenta, e sim varias, e que elas ndo causariam um unico efeito. Assim,
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Bavelier, Green e Dye (2010) argumentam que pode-se comparar essa pergunta
com questionamentos rasos sobre o0s impactos da alimentacdo no
desenvolvimento fisico, visto que o simples questionamento de como a comida
afeta o desenvolvimento, ignora a multiplicidade e variedade de alimentos
disponiveis e 0 uso que as pessoas fazem dessa variedade. Portanto “os efeitos
das tecnologias dependerdo principalmente do tipo de tecnologia que é
consumida, quanto desta tecnologia é consumida, e por quanto tempo é

consumida” (Bavelier, Green & Dye, 2010, p. 692).

Para melhor compreender as quatro midias utilizadas no presente estudo,
detalhar-se-a brevemente a evolucdo das mesmas e 0s aspectos mais
pesquisados sobre cada uma delas, a partir de sua criacdo até a presente data.
Além disso, serdo definidas conforme sao encontradas hoje. Assim, sera
apresentado o breve historico e definicdo de cada uma das midias em quatro
subcapitulos: Desenhos Animados, Historias em Quadrinhos, Jogos Eletrénicos e

Redes Sociais.

3.1. A Evolugdo dos Desenhos Animados

A presenca de desenhos no cotidiano dos seres humanos pode ser tragada desde
a época das cavernas. Pode-se dizer que essa forma de expressdo humana
evoluiu durante os milhares de anos até chegar aos desenhos animados

encontrados hoje em dia, que representam as percepg¢des de mundo atuais.
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De acordo com a definicdo do dicionario Michaelis de Portugués:

Desenho animado: série de desenhos, cada um dos quais representa uma
posicdo sucessiva de uma figura ou objeto em movimento e que sédo fotografados
sobre um filme, ou produzidos diretamente sobre um filme, de modo que a
projecdo deste produz uma imagem na qual as figuras e objetos desenhados
parecem mover-se como se fossem dotados de vida e mobilidade.

(Michaelis Online — 1998-2009)

A histéria da animacdo inicia-se no fim do século XIX com o francés Emile
Reynaud que estabeleceu um sistema de animacdo quando inventou o aparelho
“praxynoscopio”, que projetava imagens em movimento em uma parede. Também
se afirma que os primérdios do desenho animado ocorreram em 1908, na curta
animacéao de dois minutos chamada Fantasmagorie, feita também por um francés,

Emile Cohl (Cardoso, 2010).

Até gue os desenhos animados se aproximassem do que se conhece hoje, muitos
processos ocorreram. Na década de 1910 existia 0 cinema mudo e sem cores, em
gue as animacdes apresentadas eram curtas metragens voltadas para o publico
adulto. Na década de 20, surge a Walt Disney Company® e, com ela, o famoso
personagem Mickey Mouse®. Algumas das maiores revolucbes no ramo de
desenhos animados foram feitas pela Walt Disney Company®, como a exibi¢cao
do primeiro desenho com efeitos sonoros, e do primeiro desenho animado
colorido. Além da Walt Disney Company®, algumas outras empresas colaboraram
para a evolugdo dos desenhos animados, como a Warner Bros. Company®,
criadora do desenho do Pernaloga e cia®, Tom e Jerry®, Frajola e Piu-Piu®,
Papa-léguas®. A Hanna-Barbera® também tem grande influéncia na industria de
desenhos animados, sendo criadora de desenhos animados iconicos como Os

Flintstones®, Os Jetsons® e Scooby-Doo®.
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Somente entre 1950 e 1960, com a chegada dos primeiros televisores, 0s
desenhos passaram a ser exibidos e vistos nas residéncias e, portanto, sendo
mais acessados e visualizados por criangas. Atualmente, o acesso a televisores &
bastante comum e € sabido que o habito de assistir televiséo inicia-se na infancia,
apresenta um aumento do tempo de acesso até os 11 anos de idade e uma
diminuicdo do acesso durante a adolescéncia (Shaffer & Kipp, 2012). Até os 18
anos de idade, um individuo médio tera assistido por volta de 20.000 horas, ou
dois anos, de televisdo; o que é mais tempo realizando essa atividade do que
qualquer outra atividade individual, excluindo as horas de sono (Kail &
Cavanaugh, 2007; Liebert & Sprafkin, 1988). Até 1980, desenhos familiares, de
perseguicdo, luta entre personagens e vitéria dos bons, e que apresentavam
licbes de moral ou piadas prevaleceram. Esses desenhos animados possuiam
poucos frames por segundo se comparados a desenhos que surgiram a partir da

década de 1990.

Apesar da maioria dos desenhos animados citados serem bem antigos, tendo
suas primeiras exibi¢cdes entre 1960 e 1980, foram exibidos pela primeira vez no
Brasil apenas a partir das décadas de 70 a 90 do século XX. AnimacOes
consideradas antigas em outros paises, como Pica-Pau®, Os Flintstones®,
Mickey Mouse®, obtiveram grande sucesso neste pais. Isso demonstra como a
entrada de novas midias no Brasil ocorreu em atraso se comparado as exibicdes
em outros paises; portanto a influéncia das midias eletrdbnicas em criancas e
adolescentes do Brasil também pode ter sido tardia quando comparada aos
paises em que as animacdes se originaram, assim como as pesquisas sobre os

efeitos dos televisores e desenhos animados em criancas e adolescentes.
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ApoOs essas primeiras exibicdes tardias no pais, ocorreu uma rapida atualizacéo
dos desenhos animados, visto que existiam muitas opcbes de desenhos
teoricamente inéditos que ja estavam datados em seus paises originarios e que,
portanto, facilitaram o acesso das redes de tevé brasileiras as séries. Surgem no
Brasil, no fim da década de noventa, os animés, desenhos japoneses, que ja
possuiam um ritmo mais rapido, como Pokémon®, Cavaleiros do Zodiaco® e
Dragon Ball Z®, mas que ndo superam o ritmo rapido de desenhos como As
Meninas Super Poderosas®, que, por vezes, trocam de cena mais de uma vez

por minuto.

Os estudiosos de desenhos animados e seus efeitos em criancas afirmam que o
conteudo do desenho néo € o Unico e nem o principal fator causador de um efeito
positivo ou negativo. O ritmo da exibicdo das imagens do desenho determinard,
em grande parte, o efeito que este tera no telespectador (Christakis, 2011). Além
disso, a grande empolgacao gerada pelos desenhos pode levar a dificuldades de
focar a atencdo em situacdes que ndo sejam tdo empolgantes, como fazer dever

de casa (Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010).

Muitas pesquisas foram realizadas em outros paises sobre o efeito de desenhos
animados violentos (Boyatzis, Matillo & Nesbitt, 1995; Mediascope, 1996; Seppa,
1997), sobre o impacto da introducéo de televisores na vida de criancas em geral
(Liebert & Sprafkin, 1988) e sobre a utilidade e a capacidade de aprendizado
através de desenhos educativos (Anderson et al.,, 2001). Essas pesquisas
sinalizaram alguns efeitos negativos dos desenhos animados, como 0 aumento da

agressividade de criancas e também demonstram efeitos positivos, no caso de
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desenhos educativos, ou a neutralidade do uso de televisores, desde que seu uso
nao seja excessivo (Anderson et al., 2001; Boyatzis, Matillo & Nesbitt, 1995;

Liebert & Sprafkin, 1988; Mediascope, 1996; Seppa, 1997).

A maioria dos resultados gerados através das buscas nas bases de indexacao
brasileiras que estudam desenhos animados foi realizada a partir do escopo
educacional ou de aprendizagem (Mesquita & Soares, 2008; Franco, 2010), o que
exemplifica o grande interesse da area educacional nas midias eletrénicas as
quais os alunos tém acesso. Percebe-se também o grande avan¢o quanto as
pesquisas realizadas sobre o efeito da televisdo em criancas e adolescentes em
outros paises quando comparado ao Brasil, reforcando o argumento de que mais
pesquisas na area Sao necessarias para que seja realmente possivel
compreender os efeitos das midias eletrbnicas em criancas e adolescentes no

pais.

3.2 A Evolugado das Historias em Quadrinhos

Assim como os desenhos animados, pode-se afirmar que os primérdios das
histérias em quadrinhos residem na época das cavernas e nos desenhos em
paredes. Hoje, no entanto, existem historias em quadrinhos, especialmente no
género dos super-heréis, que ganharam versdes em desenho animado e no
cinema e, com isso, conquistaram popularidade mundial, como Homem-Aranha®,

Homem-de-Ferro®, os Avengers® (ou os Vingadores® como foi inicialmente
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traduzido o termo), os X-Men®, Super-Homem®, Batman® e muitos outros. Entre
as maiores empresas do ramo estdo a DC Comics®, criadora do Super-Homem®
e do Batman®, e a Marvel Comics®, criadora do

Homem-Aranha® e dos Avengers®.

O dicionario Merriam-Webster Online define Graphic Novels (como denominadas
em inglés, pois sdo grandes histérias contadas por meio de imagens gréaficas), ou
Historias em quadrinhos como “uma histdria ficticia apresentada por meio de tiras

[desenhos em tiras] e publicada como um livro” (2014 — traducao livre).

Afirma-se que o primeiro autor a conectar escritas longas com imagens graficas
foi William Blake (Graphic Novel, s.d.), mas nao publicou materiais com grande
semelhanca a estrutura utilizada pelas histérias em quadrinhos atuais. Afirma-se
também que as tiras em quadrinhos “encontra[m] seus precedentes nas satiras
politicas publicadas por jornais e revistas europeus e norte-americanos, que
traziam caricaturas acompanhadas de comentarios ou pequenos dialogos
humoristicos entre as personagens retratados” (Banda Desenhada, s.d.). Esse
recurso de pequenos dialogos, mais tarde, se transformaria nos baldes de fala
que utilizados nas tiras de jornais e nas revistas em quadrinhos (Banda

Desenhada, s.d.).

Alguns prototipos de maior semelhanca as histérias em quadrinhos foram o
trabalho sem texto de Milt Gross, He Done her Wrong, e o trabalho que combina
imagens, narrativa e subtitulos de Charlotte Salomon, Life? Or Theater?, das
décadas de 1930 e 1940 (Graphic Novel, s.d.). J& na década de 1930, as tiras de

jornal conseguem sair desse formato para possuirem suas proprias revistas. Logo
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em 1938, ocorre a publicacdo da primeira histéria do Super-Homem®, apos a qual
surge o género dos super-herois, que faz as historias em quadrinhos tdo famosas
(Banda Desenhada, s.d.). Em 1960, surge, pela Marvel Comics®, a revista “O
espetacular Homem-Aranha”, enquanto se mantinha a tradicdo europeia de
colecionar tiras populares como “As aventuras de Tintin” e “Asterix” (Graphic

Novel, s.d.).

Em 1950, os quadrinhos de super-herdis, guerra e terror jA possuiam uma
popularidade de tal nivel nos Estados Unidos que causavam polémica. Devido ao
seu conteudo extremamente violento, eram considerados uma influéncia negativa
para a juventude, 0 que gerou pressdes ao governo norte-americano, forcando-o
a fundar o Comics Code Authority, um cédigo de ética que limitou fortemente a
criatividade dos criadores de historias em quadrinhos norte-americanos pelos 20
anos seguintes, criando até um mercado underground de escritores que vendiam
seus livros gréaficos nas esquinas, mas que hoje ja ndo € utilizado por nenhuma
das editoras de revistas em quadrinhos norte-americanas (Banda Desenhada,

s.d.).

No Brasil, existem inimeras tiras publicadas em jornais de origem brasileira, mas
pode-se dizer que a historia em quadrinhos de maior popularidade e abrangéncia
criada no pais € a Turma da Monica. A série de historias em quadrinhos da Turma
da Mobnica® foi criada por Mauricio de Souza em 1959 e evoluiu criando novas
personagens que trouxeram outras revistas as quais exploram hoje personagens
como O Chico Bento®, o Bidu®, o Penadinho®, a Tina®, o Piteco®, o

Austronauta® entre outros.



66

Até os dias de hoje, a academia ao redor do mundo estuda e analisa o interesse
de jovens em histérias em quadrinhos e instiga o uso das delas em ambientes
educativos (Lawn, 2012; Santos & Vergueiro, 2012; Short & Reeves, 2009). O
estudo das historias em quadrinhos pela academia no Brasil tem se expandido no
ambito da comunicacdo (Santos, Corréa & Tomeé, 2012). Além disso, existem
analises sobre o aprendizado através da leitura de histérias em quadrinhos
(Santos & Vergueiro, 2012). Nota-se que o estudo dos quadrinhos no pais e suas
implicacdes para comunicacéo e educacao estdo sendo pesquisados atualmente,
0 que demonstra a grande relevancia dessa ferramenta no contexto educacional,
dentro do qual sera realizada esta pesquisa. Pela validade do uso de historias em
qguadrinhos no contexto de aprendizado, acredita-se ser apropriado utilizar, nesta
pesquisa, a midia ndo eletrbnica das histérias em quadrinhos para analisar se as
midias eletrénicas produzem efeitos mais significativos na atencdo concentrada
de meninos do ensino fundamental que o acesso e leitura de histérias em

quadrinhos.

3.3. A Evolugado dos Jogos Eletronicos

Jogos Eletrénicos séo todo e qualquer jogo que utiliza um circuito eletrénico para
criar um sistema interativo, no qual pessoas possam jogar (Electronic game, s.d.).
Portanto, sabe-se que ja ha alguns anos, e cada vez mais, 0s jogos eletrénicos
fazem parte do cotidiano de criancas e adolescentes ao redor do mundo e que

eles modificaram a forma como as criancas e adolescentes passam o0 seu tempo
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livre (Connolly et al., 2012; Ferguson & Olson, 2013; Gentile, 2011; Hellstrom,

Nilsson, Leppert & Aslund, 2012; Suzuki, Matias, Silva & Oliveira, 2009).

A histdria dos jogos eletrénicos é recente, tendo seu inicio no século XX. Segundo
Alves (2005), em 1958, ocorre a primeira tentativa de se criar um jogo eletrénico,
ou seja, um videogame, que seria uma simulagédo de um jogo de ténis. Pode-se
afirmar, no entanto, que o principio da expansao dos jogos eletrénicos reside nas
maquinas de fliperama que se popularizaram rapidamente e estavam presentes
em muitos ambientes comerciais (Arcade game, s.d.). No entanto, as maquinas
de fliperama eram grandes, custosas e ndo teriam como conquistar 0 espaco

residencial.

Com o avanco das tecnologias, os primeiros conceitos de jogos eletrénicos
portateis foram criados. Alves (2005) cita os muitos avancos feitos durante a
década de 1960 dentro de cursos e universidades voltadas para o estudo e
avanco das tecnologias, como o Massachusetts Institute of Technology (MIT), que
permitiram que fosse criado um sistema que pudesse gerar programas de
multimeios e videogames. Contudo, pode-se dizer que a invengcdo mais
significativa desse periodo foi 0 jogo Pong® da década de 1970 (Ferguson &
Olson, 2013; Atari, s.d.), que permitiu um principio de portabilidade para os
jogadores, pois, apesar de existirem versdes no mesmo estilo do fliperama que
estavam presentes em espagos comerciais, 0s criadores lancaram também uma

versao menor que poderia ser adquirida para espacos residenciais (Alves, 2005).

A empresa responsavel pelo jogo Pong®, a Atari® foi a primeira grande empresa

de jogos eletrbnicos e € fortemente responsavel pela evolucdo do cenario de
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jogos portateis e pelo langamento dos primeiros consoles (aparelhos de
videogame) (Alves, 2005; Atari, s.d.). Apesar de ser um novo setor, havia grande
competicdo; porém a Atari® se firma durante os anos de 1970 a 1980 como uma
das grandes empresas do setor de games, e lanca jogos iconicos, que marcam o
inicio da nova cultura de videogames: Pac Man® e Space Invaders® (Alves,

2005).

A invencao e langcamento dos computadores pessoais em 1981, pela IBM, viria a
trazer crises e queda de ganhos no mercado de videogames, pois O0S
computadores pessoais também continham jogos, o que trazia aos potenciais
compradores a impressdo de obter mais beneficios ao se comprar um
computador do que um console (Alves, 2005). Apesar dos computadores
pessoais terem conseguido extinguir algumas das maiores empresas de
videogames existentes no mercado naquela época, a Nintendo® foi capaz de
revitalizar a venda de videogames com a criacdo de seu jogo Donkey Kong®, no
qual o personagem Mario aparece pela primeira vez antes da criagdo do jogo
Super Mario Bros.®, que é o jogo de maior popularidade da Nintendo® (Alves,
2005). A Sega® se torna a rival da Nintendo® e, futuramente, um terceiro grande
rival no setor de videogames surge, a Sony®, com a criacdo e langcamento do
console Playstation® (Alves, 2005). Atualmente as trés maiores concorrentes do
mercado de videogames sdo a Microsoft®, com seu console Xbox One®; a
Sony®, com o Playstation 4®; e a Nintendo®, que se mantém presente com o

console Wii U®.

Porém, apesar da prevaléncia dos videogames de console, existe hoje grande

mercado de jogos eletronicos para computadores, sendo que a maioria dos jogos
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possuem versdes para consoles e para computadores. Com o advento e a
popularizacdo da internet, os jogos atuais, tanto em consoles, quanto em
computadores, se tornaram cada vez mais interativos, pois 0s jogadores podem
interagir com outros jogadores por meio da internet enquanto jogam (Suzuki et al.,
2009), por vezes interagindo com outros milhares de jogadores, 0 que ocorre
quando se trata, por exemplo, de um Massive Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG), como o World Of Warcraft (WOW) (Alves, 2005; Gentile,

2011).

Além dessa nova forma de se jogar, criada a partir da utilizagdo da internet
juntamente com 0s jogos, atualmente, existe o fenbmeno do free to play (F2P),
jogos gratuitos em plataformas online, como websites e, até mesmo, inseridos em
sites de redes sociais. Alguns desses jogos possuem sites especificos, outros
estdo dentro de sites com outra funcionalidade, como redes sociais e outros ainda
estdo em sites especializados em free to play (F2P) e possibilitam que qualquer
pessoa que possua uma conexao de internet acesse uma grande variedade de
jogos, que interessam tanto a meninas quanto meninos e, as vezes, a adultos de

ambos o0s sexos.

Um dos sites que pode-se usar como exemplo de aglomerador de jogos F2P é o
www.kizi.com; site com contelddo disponibilizado em oito linguas, ou seja, de
grande abrangéncia, que serd utilizado para acessar um jogo eletrénico gratuito e,
portanto, de facil acesso a qualquer crianca ou adolescente que possua conexao
de internet. Ventura et al. (2012) argumenta que a facilidade de acesso a jogos,
como os F2P, e a possibilidade de ser jogar em aparelhos moveis, como

smartphones e tablets, pode trazer efeitos negativos no tempo de estudo, o que


http://www.kizi.com/
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pode levar a resultados negativos no desempenho académico, visto que jovens

tendem a ter mais facilidade de passar uma grande parte do tempo jogando.

Muito j& foi discutido e pesquisado sobre os efeitos do uso de videogame e de
jogos de computador, ou seja, os efeitos de jogos eletronicos em geral. Hastings
et al. (2009), por exemplo, examinaram a quantidade de tempo de jogo e o
conteddo dos jogos e os relacionaram com comportamentos e resultados
académicos dos participantes e relatam que a quantidade de tempo gasto
jogando esta positivamente relacionada com agressividade e negativamente com
competéncia escolar; resultado este encontrado também em outros estudos que
apresentam em seus resultados, relacdo do tempo de jogo com o desempenho
académico, o risco de obesidade e outros efeitos na saude fisica (Gentile, 2011;
Ventura et al, 2012). Além disso, conteudos violentos se mostraram
positivamente relacionados com problemas atencionais e conteidos educativos
se mostraram negativamente relacionados com problemas atencionais, além de
estarem relacionados positivamente com bons resultados académicos (Hastings
et al., 2009). Muitos outros estudos ja analisaram os efeitos de jogos violentos e,
ao combinar os resultados encontrados e contrasta-los, pode-se dizer que jogar
jogos violentos tende a aumentar a agressividade existente em pensamentos,

sentimentos e comportamentos (Gentile, 2011).

Os resultados mencionados anteriormente sinalizam que conteldos educativos
podem ser positivos para os jogadores, mas que conteudos violentos tendem a
resultar em efeitos negativos, inclusive na atencédo. Considerando que, em
momentos de lazer, a maioria dos meninos jogadores de jogos eletrGnicos

preferem jogos com teor violento (Blake & Hamrin, 2007; Hastings et al. 2009;
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Hellstrom et al., 2012), afirma-se que € de maior relevancia estudar e analisar os
efeitos de um jogo que contenha algum teor de violéncia. Apesar de Hellstrom et
al. (2012) alegar que os motivos para jogar sdo indicadores mais relevantes para
predizer consequéncias negativas, acredita-se que o dado apresentado por
Hastings et al. (2009), que relaciona jogos violentos com efeitos negativos na
atencdo, e o fato de que os jogos violentos sdo jogados com maior frequéncia por
meninos do que meninas (Ferguson & Olson, 2013; Suzuki et al., 2009), que
também sdo a maioria dos jogadores de jogos eletrbnicos (Ferguson & Olson,
2013; Hellstrom et al., 2012), sdo, portanto, mais relevantes para a presente

pesquisa, e demonstram a relevancia deste estudo.

No Brasil, alguns estudos sobre jogos violentos e sua influéncia na agressividade
dos jogadores sao encontrados (Alves, 2005; Rossetti et al., 2007) e a revisao da
literatura mostra que os resultados séo divergentes aqui (Suzuki et al., 2009),
assim como em outros paises onde pesquisas semelhantes tém sido realizadas
— como tal discusséo nado € o tema de estudo da presente pesquisa, 0 tema nao
sera detalhado, basta compreender que o0s resultados encontrados sé&o
divergentes. Como mencionado anteriormente, os levantamentos nacionais sobre
0 uso de tecnologias por criancas e adolescentes sédo relativamente novos no
pais, assim como estudos que analisam 0 uso de jogos e internet por
universitarios. Suzuki et al. (2009) afirmam que a maioria das pesquisas
realizadas enfoca o uso que criancas e adolescentes fazem das midias
eletrbnicas como televisdo, computadores e videogames e que, no Brasil, até
aguele momento ndo existia nenhuma pesquisa que investigava os habitos dos

universitarios com relacéo a jogos eletrénicos e internet. A pesquisa realizada por
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Suzuki et al. (2009) na Universidade de S&o Paulo (USP) contou com 100
participantes abordados aleatoriamente no campus da universidade, que
responderam a um questionario de 18 perguntas sobre comportamentos
relacionados ao uso de jogos eletrbnicos e internet e 9 questdes da escala
Problem Video Game Playing (PVP), que foi traduzida para o portugués. Os
resultados demonstram que jogos eletrénicos e o0 uso da internet sdo praticados
pela maioria dos estudantes universitarios brasileiros, o que sugere que o padrao
encontrado em criancas e adolescentes persiste ap0s a adolescéncia. Também
sinalizam preferéncia por jogos de acéo e estratégia, por jogar a noite, e que 0s
jogos eletrénicos se mantém mais populares entre homens que entre mulheres
(Suzuki et al., 2009). Apesar de significativos, deve-se lembrar que os resultados
encontrados por eles ainda sdo de uma amostra limitada e particular, dessa forma
ndo sendo uma amostra estratificada (Suzuki et al., 2009), que possa ser
expandida para a realidade brasileira no geral e, por isso, reafirma-se a
necessidade de que mais estudos sobre o tema de jogos eletronicos e internet
sejam realizados no pais de forma a criar um perfil dos brasileiros relacionado a

essa area.

Além da existéncia de poucos estudos que tracem o perfil dos usuarios de midias
eletrbnicas no pais, 0s estudos que pesquisam os efeitos dos jogos eletronicos e
de outras midias em capacidades cognitivas, tais como a atencéo, que € o foco
do presente estudo, sdo raros no pais. Como mencionado anteriormente, o
estudo realizado por Alves & Carvalho (2010) da UFMG é singular na academia
brasileira por objetivar analisar o desempenho de participantes em cinco variaveis

do teste Conners’ Continuous Performance Test Il (CPT-II), um teste psicométrico
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de avaliacdo da atencao visual sustentada, em criancas e adolescentes entre 10 e
16 anos organizados em dois grupos: Jogadores de Videogame (JVG) e Nao-
Jogadores de Videogame (NJVG). Essa estruturacéo entre JVG e NJVG € muito
comum em estudos de outros paises e estd pouco presente nos estudos
brasileiros, além do fato de que, no uso do CPT-Il, a analise da qualidade da
atencdao visual e o fator de treinamento dos NJVG nos jogos sao realmente Unicos
no pais, apesar de ja serem utlizados e realizados em muitas pesquisas
estrangeiras (Green, Sugarman, Medford, Klobusicky & Bavelier, 2012; Lee et al.,

2011).

Os resultados encontrados pelos autores acima indicaram que apesar dos JVG
terem apresentado inicialmente melhores resultados que os NJVG no CPT-Il, o
treinamento em jogos de videogame realizado com os NJVG se mostrou eficiente
para melhorar o desempenho dos participantes desse grupo, de acordo com o
reteste do CPT-Il. Esse resultado indica que os jogos de videogame foram
eficientes para melhorar o desempenho dos participantes em atividade de
atencdo visual sustentada, porém os pesquisadores afirmam que é necessario
realizar novos estudos para explicitar quais efeitos 0os jogos eletrénicos possuem
na cognicao (Alves, et. al. 2009), o que reforca a relevancia do presente estudo

para o aumento do conhecimento sobre o tema, especialmente no Brasil.
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3.4. A Evolucgdo das Redes Sociais

Primeiramente, para tratar da evolugcdo das redes sociais é preciso definir o que
se entende por redes sociais. Boyd e Ellison (2007) definem sites de redes sociais

como

servigos baseados na internet que permitem aos individuos (1) construir um perfil
publico ou semi-publico dentro de um sistema especifico, (2) articularem uma lista de
outros usuarios com quem irdo partilhar a sua conexdo ao site, e (3) ver sua lista de
conexdes e as listas feitas por outros dentro deste mesmo sistema (2007)(traducéo
livre).
Apesar de existirem variacdes de nomenclatura em inglés, no Brasil, esses sites
sdo denominados como sites de redes sociais ou somente um site especifico &
uma rede social. A partir da definicdo acima pode-se dizer que o primeiro site a
ser reconhecido como uma rede social se denominava sixdegrees.com e foi
lancado em 1997 (Boyd & Ellison, 2007). Percebe-se entdo o quao recente € essa
ferramenta de socializagdo on-line. A partir desse primeiro site de rede social,
inUmeros outros surgiram e, apos a fundacdo do Orkut.com, redes sociais se

tornaram expressivamente fortes no Brasil e no mundo (Boyd & Ellison, 2007).

O Brasil foi o primeiro colocado em numero de usuérios do Orkut® antes da forte
entrada do Facebook® no pais. Suzuki et al (2009) afirma que navegar na internet
pode ser considerada uma atividade diaria para os universitarios pesquisados em
seu estudo, 0 que mostra a importancia da internet, e estd de acordo com a

expressiva presenca de brasileiros em sites de redes sociais. O advento do
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Facebook® causou a mudanca em peso dos usuarios para a rede social mais
popular da atualidade: o Facebook® (Orkut, s.d.). Atualmente, o Brasil € o
segundo pais com maior niumero de usuarios ativos na rede social Facebook®
(Dias, 2012) e outras redes sociais como 0 YouTube®, o LinkedIn® e o Twitter®
(além das tantas outras redes sociais existentes) ja tém espaco e publico
garantido no Brasil e no mundo. Existem até mesmo redes sociais feitas
especificamente para criancas menores de 13 anos, como o Club Penguim
(clubpenguim.com), uma rede social elaborada pela Disney, mostrando que

nenhuma faixa etaria esta excluida da possibilidade de utilizar uma rede social.

Porém, mesmo diante desse avancgo expressivo, a Psicologia do Desenvolvimento
ainda néo realiza muitas pesquisas sobre as redes sociais e seus efeitos. Entre a
busca nacional, procurou-se 0s seguintes termos nos bancos de dados da
Scielo.org e BVS-psi.org.br: Rede social e Atencédo; Redes sociais e atencao;
Redes sociais e escola; Redes sociais digitais; Facebook e atencao; Facebook e
escola; Facebook e académico; Facebook e desempenho; Mensagens de texto e
escola; Torpedos e escola; Celulares e escola; Celular e escola; Telefone celular
e escola; Telefone celular e atencédo; Internet e atencdo; Internet e escola.
Somente encontrou-se resultados relevantes a internet ou a area de computacao
nos indexadores: Rede social e atencdo; Redes sociais e escola; Internet e
atencao; Internet e escola. Porém nenhum dos resultados continha estudos sobre
a relagéo entre o processo atencional, em geral ou especificamente visual, e as

redes sociais.

No indexador Rede social e Atencdo foi encontrado um artigo que estuda a

circulacdo de ideias através das redes sociais Facebook®, Orkut® e Twitter® e
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como 0 sujeito se constitui conforme produz e divulga conhecimento através das
redes (Dias & Couto, 2011). No indexador Redes sociais e escola, o unico artigo
com relevancia proxima a esta pesquisa se propde a realizar um estudo
bibliografico das estruturas psiquicas dos sujeitos envolvidos na pratica de
Cyberbullying e a relagéo da potencializagdo do Bullying com o aumento de horas

gastas na internet pelos usuarios (Azevedo, Miranda & Souza, 2012).

Os indexadores “internet e escola” e “internet e atengcédo”, trouxeram resultados
semelhantes, tendo o primeiro resultado 15 artigos e o segundo 7 artigos com
alguma relacdo com o uso da internet. De uma forma geral, 0 campo que mais
parece explorar a internet e suas ferramentas foi o campo educacional, tendo
apresentado nos resultados duas areas de pesquisa com maior expressividade: a
utilizacdo da internet para producdo textual, praticas de leitura ou durante o
processo de aprendizagem (Subtil, 2011; Belloni & Gomes, 2008; Costa, 2006;
Braga & Moraes, 2009; Costa, Pinheiro & Costa, 2009) e o significado ou as
formas de utilizacdo da internet para os educadores ou professores (Silva &
Azevedo, 2005; Santos, 2003; Mantovani, Dias & Liesenberg, 2006). Porém
nenhum desses estudos focou, especificadamente, a relacdo entre as redes
sociais e os resultados na escola, ou até mesmo o uso de redes sociais por
escolas, visto que, hoje, grande parte delas ja possui paginas na rede social

Facebook®.

Em outros paises, ha inUmeras pesquisas sobre o uso de redes sociais, em
especial o Facebook® e o desempenho académico dos estudantes (Junco &
Cotten, 2012; Kirschner & Karpinski, 2010), mas também sobre o uso de

ferramentas, como chats online com voz e mensagens de texto, (Wang et al.,
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2012) e sobre o0 uso generalizado dos computadores em sala de aula e os efeitos
desse uso no aprendizado (Fried, 2008; Risko et al.,, 2013; Sana, Weston &
Cepeda, 2013). O estudo de Fried (2008), por exemplo, buscou investigar a
natureza do uso de computadores portateis, em uma classe que se caracterizava
por ser lecionada em forma de palestra, e como o0 uso dos computadores portateis
se relacionava com aprendizado dos alunos. Para tal os alunos do curso e
participantes do estudo, completaram pesquisas sobre presenca em sala, uso de
computadores portateis e aspectos do ambiente de sala de aula. Os resultados
demonstram que o nivel de uso dos computadores portateis em sala de aula esta
negativamente relacionado a inumeras medidas de aprendizado, incluindo
compreensao autodeclarada pelos participantes do material do curso e o

desempenho geral no curso sendo lecionado.

Os estudos voltados para o uso do Facebook® sinalizam efeitos negativos do uso
de redes sociais, como o de Kirschner & Karpinski (2010), que identificou que
alunos que utilizam o Facebook® possuem coeficientes de rendimento mais
baixos e relatam estudar menos horas por semana do que aqueles que nao
utilizam a rede social. O estudo de Junco & Cotten (2012) corrobora o estudo de
Kirschner & Karpinski (2010), ao identificar que utilizar a rede social Facebook®
ou enviar mensagens de texto enquanto se realiza trabalhos de escola esta
negativamente associado ao coeficiente de rendimento dos alunos. Além disso,
eles afirmam que a realizacdo de qualquer uma das atividades mencionadas
enquanto se completa um trabalho escolar pode sobrecarregar o processamento

cognitivo e impossibilitar um aprendizado mais profundo dos contetdos.
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Diante de tais resultados, fica clara a necessidade de se estudar os efeitos de tal
rede social na atencdo concentrada de meninos do ensino fundamental, visto que
em estudos em que se buscava analisar os efeitos num publico universitario,
possuidor de coeficientes de rendimento e ja completamente biologicamente
maduros, jA se encontra resultados que sinalizam efeitos negativos para o
aprendizado, o que tal uso pode causar em meninos ainda em formacdo e

maturacéo biolégica ndo se sabe e deve ser investigado.

Diante de todos os dados apresentados neste capitulo, é reforcada a relevancia
deste estudo, ndo somente para 0 contexto geral das pesquisas sobre o tema,
mas principalmente para o enriguecimento do conteudo académico brasileiro
sobre 0 assunto e uma expansdo da compreensdo dos efeitos que as midias
eletrbnicas podem exercer nos processos cognitivos, sendo que neste caso
especifico, verificar-se-4 os efeitos de trés midias eletrbnicas e uma midia nédo
eletrdnica, histéria em quadrinhos, na atencdo concentrada de meninos de 11 a

12 anos.
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4. OBJETIVO GERAL

O objetivo do presente estudo é verificar a existéncia de mudancas na capacidade
de meninos de 11 e 12 anos de sustentar a atencdo concentrada apds o uso de
trés midias eletrbnicas e uma nao eletrbnica, comparando-se o desempenho

individual no teste psicométrico d2 e seu reteste.

4.1. Objetivos Especificos

I.  Avaliar o desempenho de cada participante no teste d2 e no seu reteste.

II.  Verificar se existe correlagéo intragrupo no desempenho dos participantes

no teste d2 e no seu reteste.

lll.  Comparar os resultados do teste e do reteste entre 0s grupos que

utilizaram diferentes midias.
IV. Verificar o interesse dos participantes nas atividades propostas.

V. Verificar a correlacdo entre o interesse dos participantes nas atividades

propostas e os resultados no teste e reteste.
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4.2. Justificativa

Devido as reflexdes e aos dados apresentados anteriormente provindos dos
levantamentos nacionais do uso de internet por criancas e adolescentes
realizados pela CETIC.br em 2010 e em 2012 e a andlise de alguns estudos
realizados no Brasil e no mundo sobre as midias eletrdnicas que seréo utilizadas
no presente estudo juntamente com as histérias em quadrinhos, percebe-se a
grande relevancia social que a investigacao das TIC possui, pois, como afirmado

por Fialho e Andrade,

o relacionamento das criangas e adolescentes com a busca de informa¢des na
internet configura um quadro muito preocupante, visto que é progressivo e veloz o

ritmo de crescimento do acesso dos mesmos a esse meio (p.33, 2007).

Sabe-se que ndo somente 0 uso pelas criancas e adolescentes das TIC é
expressivo, mas que eles também fazem uso das TIC em casa e na escola com
semelhante frequéncia (CETIC, 2010; CETIC, 2012), e, portanto, acredita-se ser
relevante o estudo das TIC e sua influéncia nos processos educacionais, como

afirmam Coll & Monereo et al.,

a Psicologia da Educacao, como disciplina que estuda as mudancas psicoldgicas
gue ocorrem nas pessoas como consequéncia de sua participagdo em situacdes
educacionais, deve colocar em um lugar privilegiado de sua agenda o estudo das
mudancas provocadas pelas situacbes educacionais baseadas total ou

parcialmente no uso das TIC (2010, p. 34).

Neste estudo, considera-se que se as TIC sdo utilizadas na escola para

atividades didaticas, € importante que a atencdo concentrada das criancas e
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adolescentes ndo seja afetada negativamente pelo uso de alguma ferramenta
especifica que os educadores ou professores se proponham a utilizar de forma a
atrair a atencdo e o interesse dos alunos para algum assunto. Assim sendo,
estudar os efeitos das TIC na atencdo concentrada dos estudantes é valido para

direcionar o uso de tais ferramentas por profissionais da area.

Além disso, o estudo das TIC e sua influéncia no desenvolvimento humano nao
deveria ser considerado relevante somente para a area educacional e requer
exploracdo por outras areas da psicologia do desenvolvimento, pois, como Coll &
Monereo et al. (2010) seguem afirmando, ao considerarmos uma perspectiva

construtivista

gue entende o desenvolvimento como a transformagdo por meio do processo de
troca entre organismo e ambiente fisico e social, as tecnologias desempenham um

papel essencial na definicdo dos processos evolutivos (2010, p.47).

As TIC desempenham esse papel essencial na sociedade, pois sabe-se que as
ferramentas, quaisquer que sejam elas, utillizadas na atividade humana
transformam e definem a trajetdria evolutiva dos sujeitos que se adaptam a elas e
as praticas sociais que surgem a partir delas e que, em longo prazo, trazem
consigo uma reorganizagdo do sistema cognitivo dos usuarios dessas
ferramentas, ou seja, da maneira como 0s usuarios pensam dentro dessa cultura
especifica (Coll & Monereo et al, 2010). Soma-se a isso o conhecimento de que
aprender e praticar uma nova habilidade modifica a estrutura neurolégica. Assim,
a forma de aprendizado pode ser tdo importante quanto o que se aprende para
determinar como o cérebro ira responder ao aprendizado daquela habilidade ou

conteudo (Lee et al. 2011). Dessa forma, saber os efeitos de midias eletronicas e
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nao eletrbnicas que podem ser utilizadas durante o processo de aprendizado de

criancas e adolescentes se mostra ainda mais relevante.

Portanto, pode-se argumentar que sendo as TIC uma das ferramentas mais
utilizadas pela sociedade atual para inUmeras tarefas, desde trabalho até o lazer,
€ preciso estudar de que forma tais ferramentas estdo afetando a trajetéria
evolutiva e 0 sistema cognitivo humano e, para tal, considera-se ideal estudar as
criangcas que nasceram dentro desta época de utilizacdo tdo presente das TIC,
para que se possa Vverificar mudangcas de comportamento, e mais
especificamente, como proposto por este estudo, mudancas nos processos de
atencado diante do uso das TIC. Portanto, sera discutido, agora, acerca do método

proposto para a realizacdo do presente estudo.
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5. METODO

5.1 Participantes

Durante a escolha do grupo de participantes foi decidido pesquisar somente
meninos dentre 11 e 12 anos para controlar as variaveis de género e por ser de
amplo conhecimento e constatado cientificamente que meninos e homens
costumam usar jogos eletrénicos e ler histérias em quadrinhos com maior
frequéncia que meninas e mulheres (Ferguson & Olson, 2013; Hellstrom et al.,
2012; Suzuki et al., 2009). A escolha das idades, no entanto, foi feita pensando
nas faixas etarias para as quais ja havia sido realizada a padronizacao para a
aplicacdo do teste d2, considerando a entrada na adolescéncia e a nao
maturacdo neurologica completa (Luna et al., 2004; Couperus, 2011) e uma
proximidade a idade limite exigida para o registro e posse de perfil na rede social

Facebook®.

Além disso, devido ao limitado acesso as escolas particulares optou-se por
realizar a pesquisa em duas escolas publicas de Vitéria, ES. Sendo assim,
considera-se que os participantes fazem parte de um estrato socioecondémico com
caracteristicas semelhantes quando se trata do acesso a midias eletrbnicas e,
portanto, acredita-se que a variavel status social nao interferira nos resultados. A
pesquisa também foi realizada com alunos dos dois turnos escolares: matutino e
vespertino; para assim englobar alunos em diferentes horarios e ritmos bioldgicos,

que podem apresentar diferentes formas de interacdo com as midias utilizadas
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devido a privacdo de sono (Menna-Barreto, Wey, 2007; Hagenauer, Perryman,

Lee, Carskadon, 2009; Benca et al., 2009).

Desta forma, foi coletado o méximo de dados possivel para atingir o objetivo de
60 participantes, sendo 15 participantes para cada um dos quatro grupos. Logo,
participaram desta pesquisa 65 meninos, entre 11 e 12 anos, de duas escolas
publicas de Vitéria no Espirito Santo, porém cinco participantes e seus resultados

foram descartados pelos motivos que se seguem.

Houve apenas uma desisténcia em toda a pesquisa. Como o desistente finalizou
sua participacdo no meio do processo de coleta de dados, e, levando-se em
consideracdo que essa situacdo ndo ocorreu em nenhum dos outros grupos,
optou-se por excluir ndo somente os dados do participante desistente, mas
também de todos 0os meninos que participaram da pesquisa junto com ele, que,
neste caso, totalizou quatro participantes. Um participante de outro grupo foi
excluido, pois ja havia sido obtido o nUmero necessario de participantes para o
grupo pesquisado. Tal participante foi selecionado para exclusao, pois apresentou

desempenho muito diverso e ndo condizente com a média dos demais grupos.

5.2. Instrumentos
Para a realizacéo da pesquisa foram utilizados:
a. Seis revistas em quadrinhos de super-herdis, sendo elas: duas revistas do

X-men (2013), duas revistas do Homem de

Ferro (2013) e duas revistas do Homem-Aranha (2005). Essas revistas
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foram selecionadas devido ao grande interesse e popularidade da tematica

Super-Herdis entre meninos da faixa etéria estudada;

F ﬂﬂl{ﬂ_fﬂﬂ /11 i
AL ey, 2

S

Figura 6 - Exemplo de Revista em Quadrinhos de Super-Herois

b. Um episédio de desenho animado de ritmo rapido; o desenho Kick
Buttowski foi escolhido, pois 0 mesmo possui grande velocidade nos
frames por segundo, ou seja, ocorre grande rapidez na troca das imagens
e essa rapidez excessiva pode auxiliar a manutencdo da atengao, pois nao
ha tempo para ocorrer tédio. Porém, essa inexisténcia de tédio e troca
rapida de imagens pode levar as criangas a ndo conseguirem manter a
atencédo por longos periodos em imagens ou situagdes em que ndo ocorre
a mudanca rapida, ou seja, em que ocorre tédio (Christakis, 2011, Swing et
al., 2010). A todos os participantes do grupo de desenho animado foram
apresentados 0s mesmos dois episddios — Temporada 2 Episddio 4:

“‘Mudando as marchas” e “Banido da Garagem”.
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Figura 7. Desenho Animado - Kick Buttowski

c. Uma rede social. Foi escolhida a rede social Facebook®, devido a grande
utilizacdo da mesma por meninos da faixa etaria estudada?. Foram
encontradas algumas dificuldades no acesso a ela, pois a maioria das
escolas publicas de Vitéria (ES) realiza bloqueio dos sites de redes socialis.
Felizmente, em uma das escolas pesquisadas foi possivel, com a
autorizacdo da diretoria e da professora responsavel pela sala de
informética, remover o bloqueio e realizar a pesquisa com a rede social

escolhida.

2 Apesar da empresa Facebook® limitar a entrada de participantes a maiores de 13 anos
(https://www.facebook.com/help/210644045634222) sabemos que é possivel que participantes
mais novos criem e possuam paginas na rede social Facebook®. Os participantes desta pesquisa
gue realizaram o acesso a rede social entre aplicagcbes do teste d2 ja possuiam perfis na rede
social e foram autorizados pelos responsaveis a realizar todas as atividades listadas no Anexo D.


https://www.facebook.com/help/210644045634222
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Figura 8. Rede Social - Facebook®

d. Um jogo casual online. Foi utilizado o jogo Gunbot do site kizi.com. Esse
jogo foi escolhido por trazer elementos de grande interesse aos meninos da
faixa etaria estudada. Os jogos casuais se tornaram rotineiros e as criangas
possuem acesso a eles gratuitamente através de sites como o Kizi.com,
portanto a escolha desse site e dos jogos nele existentes se deve ao facil
acesso e a grande utilizagdo que criancas em geral fazem de jogos deste

tipo;

K'? .""“‘ #% 0008000 *H e - m Y wonwon 8

Figura 9. Jogo Online - Gunbot
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e. Teste psicométrico de atencdo concentrada d2.

Figura 10. Teste Psicométrico de Atengdo Concentrada d2

O teste psicométrico de atencédo concentrada d2 foi inicialmente elaborado
na Alemanha como forma de medir a aptiddo para dirigir, porém ja se
provou Uutil na avaliacdo de outras profissdbes que exigem atencao
concentrada visual e sua padronizacao foi realizada com sujeitos de 9 a 60
anos, mostrando ser Util para testar a atencdo concentrada de estudantes.
Esse teste ja é utilizado para resolver problemas na area de psicologia
escolar e do desenvolvimento, na qual se insere o escopo da presente
pesquisa. Para a utilizagdo com estudantes, foi realizada uma
padronizacao brasileira e normas de desempenho foram delimitadas para
estudantes de 1° grau de ensino de acordo com 0s seguintes grupos de
idade: 9 anos e 0 meses a 10 anos e 11 meses; 11 anos e 0 meses a 12

anos e 11 meses; 13 anos e 0 meses a 14 anos e 11 meses; 15 anos e 0
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meses a 18 anos e 11 meses. As normas estabelecidas para o grupo
pesquisado (11la Om - 12a 11m) foram seguidas na avaliacdo dos
resultados que foi realizado pelo presente estudo®. O teste é
comprovadamente uma forma rapida e precisa do diagndstico da
concentracdo visual e, portanto, € o instrumento ideal para a verificagdo da
interferéncia de outros estimulos visuais na capacidade de atencao

concentrada visual.

Na aplicacéo do teste d2 os participantes sao entregues uma folha do teste
(Anexo A), na qual na frente preenchem seus dados pessoais, e sdo entao
apresentados aos sinais que devem ser assinalados (exemplos), os quais
sdo seguidos de uma linha para treino da tarefa (exercicio). Na frente
existem também dois quadros que sédo utilizados pelo pesquisador para o

registro final da apuracéo dos dados (Brickenkamp, 2000, p. 23).

No verso da folha de teste (Anexo A) sdo impressas no sentido horizontal
14 linhas, cada uma com 47 sinais. Existem 16 sinais diferentes,
resultantes de uma combinagao sistematica de quatro elementos (letras ‘d’
ou ‘p’ e tragos (Brickenkamp, 2000, p. 23). Aos participantes é requerido
que marquem trés sinais determinados, sendo eles sempre a letra ‘d’
acompanhada de dois tracos, podendo esses ser acima, abaixo, ou um

acima e um abaixo da letra ‘d’ — por tal motivo o nome do teste é d2.

3 A utilizacdo do teste psicométrico d2 durante a coleta de dados foi feita com a participagdo de um
psicélogo e a corregdo das folhas de teste e reteste foram feitas por um psicélogo juntamente com
analises de correcdo do site CETEPP - http://correcao.cetepp.com.br/.


http://correcao.cetepp.com.br/

f.
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Um questionario sobre frequéncia de utilizacdo e interesse nas midias

utilizadas.

Questionario

Grupo: Participante:

1. Vocé realiza essa atividade:
( ) Nunca
( )Asvezes
( ) Sempre
2. O que vocé achou da atividade:
() Néao gostei

() Gostei um pouco
() Gostei muito

Figura 11. Questionério sobre Frequéncia e Interesse

Foi elaborado um breve questionario de mudltipla escolha para que os

participantes pudessem referenciar o nivel de frequéncia com que realizam

o tipo de atividade de lazer que executaram entre as aplicacfes do teste

psicométrico d2, em que também assinalaram o nivel de interesse que

possuem na midia que utilizaram entre o teste e 0 reteste, ou seja, 0

quanto eles gostaram da atividade que realizaram entre as aplicacbes do

teste d2.
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5.3. Procedimentos de coleta de dados

Ao realizar a coleta em duas Escolas de Ensino Fundamental do Municipio de
Vitéria (ES), foram mantidos, em ambas as escolas, os procedimentos na ordem
aqui detalhada. Apés a aprovacdo do Comité de FEtica em Pesquisa da
Universidade Federal do Espirito Santo (Anexo B), ocorreu o contato com a
direcdo da escola e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
para realizacdo da pesquisa (Anexo C). Em seguida, foi escolhido um turno pela
direcdo de acordo com a disponibilidade da pesquisadora e, no primeiro turno,
foram distribuidos os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido para os
Responséaveis Legais (Anexo D) a todos os alunos com idade adequada para
participacdo no estudo. Apés a assinatura dos mesmos, foi realizada uma selecdo
dos participantes por meio de sorteio numérico, no qual, para cada menino, foi
sorteado um numero de 1 a 4, acarretando numa divisdo em quatro grupos com
no minimo quatro e no Maximo seis participantes. Destes, trés grupos foram
expostos a uma diferente midia eletrbnica entre as pesquisadas (jogo online,
desenho animado e rede social) e um dos grupos foi exposto as revistas em
guadrinhos. Cada grupo foi composto por quinze participantes do sexo masculino,
entre 11 e 12 anos. Dessa forma, houve um mesmo nimero de alunos em cada
um dos grupos pesquisados, totalizando sessenta participantes para a

consideracao, analise e descri¢cdo dos resultados.

Seguindo a disponibilidade oferecida pela escola, foram marcados entre trés e
cinco dias para a realizacdo do estudo. Em cada dia, foi realizada a pesquisa com

um grupo de alunos. Estabeleceu-se que os alunos realizassem os testes
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psicométricos d2 e o acesso as midias eletrdnicas, ou a midia ndo eletrénica, em
grupos de cinco alunos, a fim de melhor controlar as diferentes etapas da coleta
de dados. Porém, devido a condicbes externas (alunos faltosos, provas
substitutivas realizadas no horario da coleta de dados, por exemplo), alguns
alunos foram, algumas vezes substituidos por outros do grupo do proximo dia de
coleta. Em alguns casos, alunos que faltaram no dia em que foram selecionados
para realizar a pesquisa foram incluidos em outros grupos para evitar perda de
participantes desnecessariamente. Apds 0 sorteio numérico, 0S grupos
realizaram, no dia agendado para a realizacdo da coleta, as atividades na
seguinte ordem: primeiro completaram o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (Anexo E); logo apds, foram submetidos a primeira aplicacdo do teste
psicométrico de atencdo concentrada d2, com o tempo de 20 segundos para a
realizacdo de cada linha. Em seguida, foram expostos a midia eletronica
selecionada para o grupo ou a leitura da revista em quadrinhos por 20 minutos.
Sem pausas, 0s participantes foram submetidos ao reteste de atencéo
concentrada d2. A segunda aplicacdo do teste psicométrico d2 foi realizada com
15 segundos por linha, para evitar o efeito teto (“ceiling effect”) (Brickenkamp,
2000), pois, de acordo com os resultados de padronizacdo do referido teste,
“‘deve-se contar com um efeito de aprendizagem, quando houver repeticdo de
testes” (Brickenkamp, 2000, p. 73). De acordo com os testes de precisdo pelo
Método de Reteste realizados para o estabelecimento da padronizacdo com 69
sujeitos, todos estudantes universitarios, deve-se esperar uma melhoria no

desempenho dos participantes de 10,2% para o Resultado Bruto e 11,7% para o

Resultado Liquido quando realizado um reteste (Brickemkamp, 2000).
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Apos a realizacao do reteste, os participantes responderam a um questionario de
multipla escolha sobre o nivel de interesse que possuem na midia eletrénica ou
na histéria em quadrinhos a que foram expostos e a frequéncia com que realizam
esse tipo de atividade de lazer. Todas as diferentes etapas do procedimento de

coleta de dados estdo resumidas na Tabela 2 abaixo:

Tabela 2. Etapas do Procedimento de Coleta de Dados

1. | Agendamento das datas com a diregdo/coordenacgédo da escola

2. | Distribuicdo/Recolhimento dos TCLE assinados pelos responsaveis dos
participantes

3. | Aplicacédo do teste psicométrico d2

4. | Exposicao ao instrumento selecionado para cada grupo

5. | Reteste utilizando o teste psicométrico d2

6. | Questionario sobre interesse e frequéncia

5.4. Procedimentos de andadlise de dados

Para avaliar o nivel de atencéo dos participantes antes e depois da exposicao as
midias eletronicas ou a midia ndo eletrénica, foi utilizado o teste psicométrico d2,
no teste e no reteste, que, como mencionado anteriormente, € uma forma rapida e
precisa do diagnostico de concentragdo visual, logo, é o instrumento ideal para a
verificacdo da interferéncia de outros estimulos visuais na capacidade de atencéo
concentrada visual. Os dados do teste e reteste foram analisados utilizando as

ferramentas de andlise que acompanham o kit de aplicacéo do teste: a régua de
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medida e os crivos de correcdo para Erro e Omissdo. Foram analisadas cinco
variaveis: O Resultado Bruto (RB), que indica a rapidez do desempenho do
participante no teste o desempenho quantitativo; o Total de Erros (TE); a
porcentagem de erros (%E); o Resultado Liquido (RL), variavel esta que indica o
total de acertos ou o desempenho total; e a Amplitude de Oscilacéo e Distribuicdo

de Erros (AO).

Para o tratamento quantitativo dos dados, foi utilizada uma planilha do Excel®
para inserir todos os dados e compara-los. Apds a analise de todos os testes e
retestes e a insercdo de todas as cinco variaveis e as respostas as duas
perguntas do questionario sobre frequéncia e interesse, os Resultados Liquidos
dos participantes no teste e na reaplicacéo do teste (RL e RL-R) foram analisados
por meio do software Statistical Package for the Social Sciences (SPSS),
utilizando-se o Teste Estatistico T emparelhado para verificar se a diferenca entre

0s resultados obtidos no teste e no reteste apresenta significancia estatistica.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

As informacgbes detalhadas nesta secdo discutem o0s principais resultados
encontrados neste estudo. Para melhor descrever os dados encontrados e facilitar
a compreensdo dos mesmos, cada grupo e seus respectivos resultados seréo
primeiramente apresentados separadamente e foram organizados em quatro

subtitulos em ordem alfabética.

A fim de manter a identidade dos participantes em segredo, os nomes dos
participantes sédo ficticios e foram criados a partir das iniciais dos grupos.
Portanto, para o primeiro grupo (Desenho Animado) todos os participantes foram
nomeados de DA 1 a DA 15; no segundo grupo listado (Histéria em Quadrinhos),
0s nomes seguem de HQ 1 a HQ 15; no terceiro (Jogo Online) a nomenclatura foi

de JO 1 a JO 15; e, no ultimo (Facebook®), a nomeacéo foi entre FB 1 e FB 15.

As seguintes siglas também serdo utilizadas para fazer referéncia aos itens
analisados no teste de atencédo concentrada d2: RB, para Resultado Bruto, item
este que indica a rapidez em trabalhos que exigem atencado; TE, para total de
erros; E%, para percentual de erros, que indica a qualidade do desempenho e a
precisdo do participante; RL, para Resultado Liquido, que indica a qualidade da
atencao concentrada (Brickenkamp, 2000). Segundo a padronizacéo brasileira e o
calculo das normas “os valores da Amplitude de Oscilacdo apresentam reduzida
precisdo, de forma que devem ser considerados apenas como indicagcao
qualitativa.” (Brickenkamp, 2000, p. 43). Sendo assim, os dados de Amplitude de

Oscilagao séo apresentados somente no anexo E.
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Deve-se também alertar que “os valores da porcentagem de erros (E%) nao se
distribuem normalmente. Sua distribuicdo € assimétrica, com tendéncia acentuada
para a extremidade zero.” (Brickenkamp, 2000, p. 43). Pode-se perceber o motivo
dessa afirmacdo ao analisar a Tabela de Normas utilizada para a analise dos
dados (Brickenkamp, 2000), que segue reproduzida abaixo e que engloba a faixa

etaria pesquisada (11 anos 0 meses — 12 anos 11 meses).

Tabela 3. E1 - Estudantes 1° Grau (Brickenkamp, 2000, p. 87)

El (11a0m-12a11im) N=239
Percentil RB RL E% AO

1 0 167 0 149

5 168 215 150 194

10 216 241 195 218 15.0 31
20 242 272 219 247

25 273 283 248 258 9.0 22
30 284 294 259 268

40 295 313 269 286

50 314 331 287 302 5.5 17
60 332 349 303 319

70 350 368 320 337

75 369 378 338 347 33 13
80 379 390 348 358

90 391 421 359 387 1.6 10
95 422 447 388 411

99 448 495 412 455

M 331 303
D.P 70 66

Os dados de E% e AO somente sao qualificados em cinco percentis: 10, 25, 50,
75 e 90. De acordo com a normalizacdo de E% e AO, pode-se considerar que
percentis de valores altos indicam desempenhos qualitativos altos. “Isto quer dizer
gue um percentil elevado para E% (ou AO) significa que a qualidade (ou
estabilidade) do desempenho devera ser considerada superior, indicando

pequena porcentagem de erros (ou que seu desempenho esta sujeito apenas a
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pequenas oscilagbes).” (Brickenkamp, 2000, p. 33). Por esse motivo, mudancas
no TE, as vezes, ndo sinalizam mudancas no E% e, por vezes, pequenas
mudancas no TE podem sinalizar mudancas de E% que ndo sdo de grande
significancia. Por consequéncia, ao analisar os dados presentes nos dois critérios,
deve-se ter em mente que nem sempre mudancas nesses dados apresentam

significancia.

Além disso, é importante ressaltar que, por termos utilizado o método de teste e
reteste, espera-se que ocorra um efeito de aprendizagem, pois, na realizacdo dos
testes de precisdo pelo método de reteste durante a padronizacdo brasileira,
houve um aumento meédio de 10,2% para o RB e 11,7% para o RL no
desempenho no reteste se comparado ao teste. Como ja mencionado, para evitar
o efeito teto (“ceiling effect”), o tempo limite para que os participantes finalizassem
cada linha do teste psicométrico foi reduzido de 20 segundos na primeira

aplicacao para 15 segundos na segunda (Brickenkamp, 2000).

E relevante também ressaltar que a padronizacdo Alema do Teste d2 realizou o
estudo de precisdo pelo método de reteste com intervalo de 5 horas entre a
primeira e a segunda aplicacdo e obteve um aumento de desempenho de 25%. J&
0 estudo de precisdo pelo método de reteste feito pela padronizagédo brasileira
apresentou um intervalo de 45 dias entre as aplicacbes e obteve o aumento
médio de 10,2% de RB e 11,7% de RL (Brickenkamp, 2000). Portanto, acredita-se
gue ocorra aprendizado sempre que um mesmo teste psicométrico é utilizado
com uma mesma amostra de participantes de forma repetida. Dessa forma,

acreditou-se ser possivel um aprendizado de como realizar o teste d2 e, sendo
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assim, uma possivel melhora no desempenho dos participantes na segunda

aplicacao do teste era esperada.

Somando-se a esses dados, foi realizado o Teste Estatistico T para amostras
emparelhadas para cada um dos grupos separadamente entre o Resultado
Liquido no teste e o RL do reteste de cada participante, de forma a verificar a
existéncia de significAncia estatistica nas diferencas de desempenho
encontradas. Portanto, foram realizados quatro testes T emparelhados?, tendo
assim cada grupo quinze correlagbes pareadas entre RL de Teste e Reteste.

Seguem entdo os resultados encontrados.

6.1. Desenho Animado

Os trés grupos que assistiram ao episodio do desenho animado Kick Buttowski
estavam matriculados tanto no turno matutino, quanto no turno vespertino e em
ambas as escolas pesquisadas. Cada um dos grupos contou com a participacao
de cinco meninos, totalizando quinze participantes no grupo. Nenhum dos
participantes deste grupo teve dados descartados e todos os grupos realizaram

os procedimentos como descrito no subcapitulo 5.3.

A comparacgdo dos dados do Teste e Reteste no que se refere ao critério RB,

indicador de rapidez na realizacdo dos testes (Tabela 4), mostrou que oito

4 Ao realizar o Teste T para amostras emparelhadas no software SPSS, além dos valores
informados no texto de resultados, também é informado o desvio padrdo de cada um dos grupos.
As Tabelas com o todos os resultados extraidos do SPSS, incluindo o desvio padrdo e a média
das amostras, estdo no anexo F.
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participantes realizaram o teste mais rapidamente que o0 reteste, cinco
participantes realizaram o teste e o0 reteste com a mesma velocidade e dois

participantes realizaram o reteste mais rapidamente que o teste.

Tabela 4. Resultado Bruto (RB) - Desenho Animado

Participante RB RB-R RB-Compare
DA 1 75 60 Menor
DA 2 20 40 Maior
DA 3 75 80 Maior
DA 4 40 40 Igual
DA 5 90 90 Igual
DA 6 20 20 Igual
DA 7 99 70 Menor
DA 8 0 70 Menor
DA 9 50 40 Menor
DA 10 80 60 Menor
DA 11 99 99 Igual
DA 12 90 90 Igual
DA 13 40 20 Menor
DA 14 70 50 Menor
DA 15 99 40 Menor

Apesar disso, o grupo do Desenho Animado foi 0 que apresentou mais
participantes com os resultados indicando maior (n=2) e igual (n=5) velocidade na
execucao do d2 ao compararmos as duas aplicacdes. Devido ao fato dos grupos
conterem numeros impares de participantes, pode-se afirmar que a quantidade de
participantes que obtiveram resultado de menor (n=8) rapidez no reteste foi
semelhante ao da soma de participantes que obtiveram desempenhos de

velocidade igual (n=5) e maior (n=2) no reteste.

Essa quase igualdade entre desempenhos de menor (n=8) velocidade no reteste
com desempenhos de igual e maior velocidade no reteste somados (n=7)

diferenciou o grupo do desenho animado dos demais grupos, pois nos demais
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nao houve uma proximidade do numero de participantes que obtiveram o0s
resultados de menor rapidez no reteste com 0s participantes que obtiveram
resultados de igual e maior rapidez no reteste. Em sua maioria, 0S outros grupos
apresentaram mais participantes com resultado de menor rapidez no reteste que

nas categorias maior e igual rapidez unidas.

De fato, pesquisas como a de Zimmerman & Christakis (2007) apontaram
problemas atencionais somente a exposi¢ao de criancas menores de trés anos de
idade a desenhos animados nao educativos, violentos e nédo violentos, e
identificaram a n&o existéncia de efeitos subsequentes na atencdo devido a
exposicao de criancas de 4 e 5 anos de idade a desenhos animados de qualquer
tipo. Isso parece indicar que desenhos animados para a faixa etaria infantil ndo

afetam o desenvolvimento dos processos atencionais.

Nos resultados desta pesquisa, ha indicios de que ndo h& grande efeito na
rapidez da realizacdo de atividades que requerem atencdo concentrada de
meninos entre 11 e 12 anos apos assistirem a um desenho de ritmo rapido, porém
€ preciso ressaltar que é necessaria maior investigacdo, pois 0s resultados
obtidos se dividem entre a ndo existéncia de efeitos e a existéncia de efeitos
subsequentes na rapidez do processamento de informacdes em tarefa de atencéo
seletiva. Além disso, existem estudos que sinalizam a presenca de efeitos
negativos nas fungdes executivas, como o de Lillard & Peterson (2011) que
encontrou efeitos negativos imediatos na autorregulacdo e memoria, apos o
acesso breve (apenas 9 minutos) a desenhos animados por criangas de quatro

anos de idade.
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O TE deste grupo indica que dez dos participantes erraram menos no reteste, um
deles obteve 0 mesmo numero de erros e quatro participantes cometeram mais
erros no reteste (Tabela 5). Ao comparar o RB com o total de erros de cada
participante, nota-se algumas inconsisténcias nos dados que precisam ser
descritas. E importante lembrar que o TE e o E% indicam a precisdo do
participante ao realizar uma tarefa que requer atencéo visual concentrada, nesse

caso, precisao ao preencher o teste d2 conforme instruido.

Tabela 5. Total de Erros (TE) - Desenho Animado

Participante TE TE-R TE-Compare
DA 1 30 11 Menor
DA 2 9 7 Menor
DA 3 11 17 Maior
DA 4 6 3 Menor
DA 5 15 4 Menor
DA 6 4 10 Maior
DA 7 70 33 Menor
DA 8 14 4 Menor
DA 9 18 2 Menor

DA 10 11 1 Menor
DA 11 61 25 Menor
DA 12 2 6 Maior
DA 13 8 11 Maior
DA 14 3 3 Igual

DA 15 97 24 Menor

Por exemplo, dos dois participantes que realizaram o reteste com maior rapidez
(Tabela 4), DA 2 e DA 3, o segundo obteve desempenho acima da média da
padronizacao e, ao melhorar seu RB, ou seja, a rapidez da realizacao do teste na
reaplicacdo, percebeu-se que ele obteve mais erros, o que esta de acordo com
resultados encontrados nos outros grupos, em que quanto mais rapidamente o

teste € realizado, mais erros ocorrem. Ja o participante DA 2, ndo demonstra esse
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aumento de erros, porém como a quantidade de erros no reteste foi proxima ao
namero de erros do primeiro teste, pode-se afirmar que, apesar do aprendizado,

nao houve grande melhora na precisao do participante.

Esse resultado somado aos resultados encontrados nos outros grupos
pesquisados, em que 0s participantes realizaram o teste mais rapidamente que o
reteste e obtiveram mais erros na primeira aplicacdo, € possivel significar que ao
aumentar a rapidez de realizacédo de tarefas de atencéo visual, os participantes
aumentem o nimero de erros. Relaciona-se esse efeito ao tipo de processamento
de informacao top-down, o qual é utilizado na tarefa de busca de itens realizada
no teste d2, que demanda maior capacidade de processamento. Logo, com a
maior velocidade de realizacdo das tarefas, pode ocorrer um nimero maior de
erros devido ao limite de processamento de informagdes nas idades estudadas,
visto que ndo houve total maturacdo neuroldgica para que o processamento de
informacgdes se equiparasse a de um adulto (Taylor & Khan, 2000; Luna et al.,

2004; Couperus, 2011).

Demonstrando concordancia com o TE, em que a maioria dos participantes
(n=10) errou menos, o percentil de erros (E%) indica um resultado interessante.
Para os percentis de erro, um percentil alto indica um desempenho qualitativo
alto, portanto, quando o desempenho no reteste do E% for maior pode-se afirmar

gue a precisdo do desempenho do participante foi superior.

Como observa-se na tabela 6, nove participantes apresentaram maior precisao na
segunda aplicacdo do teste d2, ou seja, apresentaram uma melhoria no seu

desempenho, pois cometeram menos erros. Trés participantes obtiveram
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desempenho igual e esses foram os sujeitos que ja haviam obtido um percentil na
faixa dos 90, o que é a faixa maxima de desempenho, indicando que mantiveram
um desempenho de qualidade superior em ambos os testes. Por conseguinte,
pode-se dizer que onze participantes obtiveram desempenho de nivel superior e
com razoavel precisdo e que alguns deles obtiveram melhoras significativas

(como o participante DA 9 que partiu de um percentil 50 para um percentil 90).

Tabela 6. Percentil de Erros (E%) - Desenho Animado

Participante E% E%-R E%-Compare
DA 1 50 90 Maior
DA 2 75 20 Maior
DA 3 90 75 Menor
DA 4 90 90 Igual
DA 5 75 90 Maior
DA 6 90 75 Menor
DA 7 10 25 Maior
DA 8 75 90 Maior
DA 9 50 90 Maior

DA 10 75 90 Maior
DA 11 25 50 Maior
DA 12 90 90 Igual
DA 13 90 75 Menor
DA 14 90 90 Igual
DA 15 10 50 Maior

Somente trés participantes obtiveram queda de precisdo no reteste, DA 3, DA 6 e
DA 13, porém todos os participantes que demonstraram queda de qualidade n&o
obtiveram uma queda brusca, decrescendo somente do percentil maximo (90)
para o segundo percentil maximo (75). Isso indica que, ndo somente a maioria
dos participantes do grupo de Desenho Animado obteve melhora significativa na
precisdo com a qual realizaram o reteste, mas que 0s participantes que obtiveram

gueda na qualidade, ndo obtiveram uma queda tao significativa e, como afirmado
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anteriormente, existe uma tendéncia para a extremidade zero dos resultados de

E% que nao pode ser ignorada (Brickenkamp, 2000).

Adiciona-se a esses dados o RL, que indica a atencdo concentrada dos
participantes. Os resultados da comparac¢ao do RL no Teste/Reteste demonstram
gue houve queda na qualidade da atencao concentrada de oito participantes e,
em alguns desses casos, a queda foi significativa (Tabela 7). Os participantes DA
13 e DA 15 obtiveram um resultado de atencdo concentrada superior no primeiro
teste, com percentis de 90 e 80, respectivamente, porém, no reteste, ambos

obtiveram resultados de atencdo concentrada inferiores, percentis 25 e 40.

Tabela 7. Resultado Liquido (RL) - Desenho Animado

Participante RL RL-R RL-Compare
DA 1 75 75 Igual
DA 2 20 50 Maior
DA 3 90 90 Igual
DA 4 50 60 Maior
DA 5 95 95 Igual
DA 6 25 20 Menor
DA 7 90 70 Menor
DA 8 95 80 Menor
DA 9 60 50 Menor
DA 10 90 75 Menor
DA 11 99 99 Igual
DA 12 95 95 Igual
DA 13 90 25 Menor
DA 14 90 70 Menor
DA 15 80 40 Menor

Cinco participantes mantiveram a qualidade da atencao concentrada em ambos
0s testes e somente dois participantes sinalizaram resultados de atencdo
concentrada maiores na segunda aplicacdo, porém um deles, o participante DA 2,

havia obtido um resultado inicial inferior baixo (RL = 20) e, no reteste, esse
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resultado apresentou melhora para um resultado médio inferior (RL-R = 50), o que
pode ser justificado pelo aprendizado que € esperado que ocorra na realizacao de
teste/reteste com grande proximidade (Brickenkamp, 2000). Ja o sujeito DA 4,
nao apresentou uma mudanca tao significativa no reteste, tendo evoluido de um
RL = 50 para um RL-R = 60, mas que também pode ser explicado pela
expectativa de aprendizado na realizacdo de teste/reteste (Brickenkamp, 2000).
Devido ao pequeno numero de participantes com aumento de desempenho,
conclui-se que, apds assistir ao episédio do desenho animado, a maioria dos
participantes demonstrou manutencdo (n=5) ou queda (n=8) na qualidade da

atencao concentrada.

Nesse ponto, encontra-se grande semelhanca com os resultados de RB, que
indicam grande proximidade no numero de participantes que demonstraram
menor rapidez de realizacdo do reteste em comparacdo com o teste em relacao a
soma do numero de participantes que demonstraram rapidez maior e igual de
realizacdo do reteste em comparacdo ao teste. Como argumentado
anteriormente, esse resultado sinaliza que talvez ndo exista significancia da
queda de desempenho apés assistir a desenhos animados. Porém essa
afirmacdo é controversa, pois ha uma divisdo quase exata entre resultados de
gueda de desempenho e de manutencdo ou melhora de desempenho apos o
acesso ao desenho animado. Por tal razéo afirma-se novamente que é necessaria
maior andlise dos efeitos de desenhos animados no processo atencional de
meninos, Vvisto que existem evidéncias de outros estudos que sinalizam a

existéncia de efeitos na atencdo de criancas que assistem a desenhos animado
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durante a infancia (Lillard & Peterson, 2011; Landhuis, Poulton, Welch & Hancox,

2007).

Ao analisar as respostas ao questionario de frequéncia e interesse na tabela 8
notou-se que doze participantes afirmaram ter muito interesse e somente trés
afirmaram ter um pouco de interesse na atividade realizada: assistir a desenho
animado. Com relacdo a frequéncia, é supreendente observar que dois
participantes afirmaram nunca realizar tal atividade, porém a maioria afirmou
realizar sempre (n=8) ou as vezes (n=5). Apesar da surpresa de dois dos
participantes terem afirmado nunca realizar esse tipo de atividade, em geral, os
nameros estdo de acordo com o previsto e 0s participantes que afirmaram nunca
realizar esse tipo de atividade declararam ter “um pouco” de interesse no desenho

animado apresentado.

Tabela 8. Interesse e Frequéncia - Desenho Animado

Participante  INTERESSE FREQUENCIA

DA 1 Muito Sempre
DA 2 Muito As vezes
DA 3 Um pouco Nunca
DA 4 Muito Sempre
DA5 Muito Sempre
DA 6 Muito Sempre
DA 7 Muito As vezes
DA 8 Muito Sempre
DA 9 Muito Sempre
DA 10 Muito Sempre
DA 11 Muito As vezes
DA 12 Muito As vezes
DA 13 Muito Sempre
DA 14 Um pouco Nunca

DA 15 Um pouco As vezes
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Por fim, o Teste T emparelhado que analisa as diferencas entre os resultados de
RL e RL-R identificou que somente o grupo do Desenho Animado n&do apresentou
significancia estatistica em tais resultados, [t(14)=1,77; p>0,05]. Acredita-se que
isso se deve ao fato de que o numero de sujeitos com RL-R menor (n=8) que RL
foi muito proximo do numero de sujeitos com RL-R maior (n=2) ou igual (n=5)

somados.

Ndo é possivel afirmar, portanto, que o desenho animado causou alguma
influéncia positiva ou negativa na atencdo concentrada dos participantes, visto
que os dados de RL e RL-R nédo apresentaram diferenca significativa entre o teste
e o reteste. Tal fato demonstra que existe a necessidade de maior exploragcéo do
assunto, com um numero maior de participantes e, talvez, aumentando o tempo
de acesso deles ao desenho animado, ja que existem estudos que relacionam o
tempo gasto assistindo desenhos animados a problemas atencionais durante a

adolescéncia (Landhuis et al., 2007).

Além disso, outros desenhos animados devem ser investigados e em outros
contextos, para que se possa afirmar ou negar que eles apresentam algum efeito
na atencdo concentrada, visto que existem estudos que indicam a inexisténcia de
efeitos e estudos que reforcam a presenca de efeitos negativos apds 0 acesso
aos desenhos animados (Lillard & Peterson, 2011; Christakis, 2011; Swing et al.,

2010; Landhuis et al., 2007; Zimmerman & Christakis, 2007).
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6.2. Historia em Quadrinhos

Os quatro grupos que leram as histérias em quadrinhos (duas revistas dos
Avengers®, duas revistas do Iron Man® e duas revistas do Homem-Aranha®;
sendo que na maioria das coletas somente uma das revistas do Homem-Aranha®
foi utilizada, por escolha dos participantes) estavam matriculados em turnos
matutinos e vespertinos e nas duas escolas pesquisadas, e realizaram o0s
procedimentos de coleta de dados conforme descrito no subcapitulo 5.3. Cada um
dos grupos analisados contou com a patrticipacdo de cinco meninos, totalizando
quinze participantes no grupo de histérias em quadrinhos, pois um dos grupos

coletados teve dados descartados®.

Ao comparar os dados do teste e reteste nos quesitos analisados, notou-se que 0
RB do reteste (RB-R), quando comparado ao RB do teste, foi menor para dez

participantes, e igual para cinco participantes (Tabela 9).

Tabela 9. Resultado Bruto (RB) - Histéria em Quadrinhos

Participante RB RB-R RB-Compare
HQ 1 40 40 Igual
HQ 2 60 40 Menor
HQ3 40 30 Menor
HQ 4 50 50 Igual
HQS5 0 60 Menor
HQ 6 90 60 Menor
HQ 7 70 50 Menor
HQ 8 90 90 Igual
HQ 9 70 60 Menor

> Um dos grupos, que contou com a participacédo de quatro meninos, foi descartado devido a
desisténcia de um dos participantes no meio do processo de coleta de dados, somente por iSSo
foram realizadas quatro sessdes de coleta, ao invés de trés, como nos outros grupos.
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HQ 10 70 50 Menor
HQ 11 95 0 Menor
HQ 12 90 90 Igual
HQ 13 70 50 Menor
HQ 14 95 95 Igual
HQ 15 80 75 Menor

Esses numeros indicam que a maioria dos participantes (n=10) realizou o teste
mais rapidamente que o reteste. Ou seja, houve queda de desempenho no que
diz respeito a atencdo apds o0 acesso as Histdrias em Quadrinhos. Essa queda de
desempenho é um resultado que ndo estava previsto e ndo era esperado, visto
que o grupo de Histéria em Quadrinhos ndo utilizou nenhuma midia eletrénica
entre testes e somente teve acesso as revistas em quadrinhos previamente
citadas. Acredita-se que isso ocorreu devido a alta interacdo dos participantes
durante a leitura, fato que se repetiu nos grupos de Jogo Online e Facebook®.
Diferentemente do grupo de Desenho Animado, em que o0s participantes
mantiveram siléncio na maior parte dos 20 minutos de exibicdo do desenho, os
participantes dos outros grupos conversaram muito e, no caso do grupo de
histéria em quadrinhos, os sujeitos costumavam compartilhar a leitura e sua

revista com os colegas, por vezes até trocando de revista durante os 20 minutos.

O TE, no entanto, demonstrou que, na segunda aplicacéo, os participantes, em
sua maioria (n=14), erraram menos, porém um participante cometeu mais erros
em seu reteste (Tabela 10). Isso indica que a realizacdo do teste com menor
rapidez pode levar a uma reducdo nos erros. Ou seja, como ja afirmado
anteriormente, existem fortes evidéncias de que realizar tarefas de atencao visual

seletiva com rapidez, pode permitir que o individuo cometa mais erros.
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Tabela 10. Total de Erros (TE) - Historia em Quadrinhos

Participante TE TE-R TE-Compare
HQ1 16 8 Menor
HQ 2 5 3 Menor
HQ3 39 11 Menor
HQ 4 13 7 Menor
HQ5 52 27 Menor
HQ6 32 20 Menor
HQ 7 6 7 Maior
HQ 8 13 7 Menor
HQ9 7 3 Menor

HQ 10 8 5 Menor
HQ 11 6 5 Menor
HQ 12 6 2 Menor
HQ 13 1 0 Menor
HQ 14 19 7 Menor
HQ 15 18 17 Menor

Apesar dos numeros absolutos demonstrarem que, no reteste, 0s erros ocorreram
com menor frequéncia, os dados do percentil de erros (E%) demonstram que o
resultado da comparagao dos percentis do reteste com o teste ficou praticamente
dividido entre percentis Igual e Maior (Tabela 11). O termo Maior usado no
comparativo indica que ocorreram menos erros no Reteste, assim como
confirmado pelo resultado obtido no TE. Porém houve uma tendéncia em
demonstrar igualdade de precisdo na primeira e segunda aplicacdes do teste para
a maioria dos sujeitos. Ainda que a maioria dos percentis comparativos

reteste/teste tenham resultado em igualdade de desempenho no quesito precisao



111

(n=8), o numero de participantes que obtiveram melhoria na precisédo ao realizar o

reteste (n=7) foi bem préximo (Tabela 11).

Tabela 11. Percentil de Erros (E%) - Histéria em Quadrinhos

Participante E% E%-R E%-Compare
HQ 1 50 90 Maior
HQ 2 920 920 Igual
HQ 3 10 75 Maior
HQ 4 75 90 Maior
HQ 5 25 50 Maior
HQ 6 25 50 Maior
HQ7 90 90 Igual
HQ 8 75 90 Maior
HQ9 90 90 Igual
HQ 10 90 90 Igual
HQ 11 90 90 Igual
HQ 12 90 90 Igual
HQ 13 90 90 Igual
HQ 14 75 90 Maior
HQ 15 75 75 Igual

Consequentemente, pode-se apresentar duas explicacbes possiveis para 0s

resultados: o primeiro seria que, apesar de estarem realizando o teste pela

segunda vez, e o terem feito de forma mais vagarosa, como identificamos nos

resultados de RB, a queda em velocidade na segunda aplicacdo n&o afetou o

desempenho percentual dos participantes, pois ndo diminuiu significativamente o

namero de erros porque foi encontrado um percentual igual de erros para a

maioria (n=8) dos participantes. Esse argumento esta de acordo com resultados

encontrados nos grupos Jogo Online e Facebook®, em que também encontrou-se

percentual de erros da maioria dos participantes igual nos resultados de teste e

reteste.
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Porém € possivel também argumentar que o percentual de erros indica que, ao
realizarem o teste pela segunda vez mais vagarosamente, pode ter ocorrido uma
queda no numero de erros do reteste, proporcionando aos participantes um
melhor desempenho quanto a precisdo na realizacdo de tarefas que requerem
atencdo concentrada, visto que um contingente muito semelhante dos
participantes (n=7) obteve menos erros. Esse argumento esta de acordo com
todos os resultados de Total de Erros encontrados nos quatro grupos
pesquisados. E relevante ressaltar que, de acordo com Brickenkamp (2000), os
resultados brutos encontrados na varidvel TE ndo podem ser avaliados
puramente por seus valores descritos. No entanto, considerando que todos o0s
participantes de todos o0s grupos apresentaram queda nos numeros brutos de
erros no reteste, entende-se que a segunda hipotese também pode ser valida e

merece ser considerada.

Ja o RL, que nos fornece o desempenho total e qualidade da atencao
concentrada na realizacdo do Teste d2, indica que, para os participantes deste
grupo, o desempenho no Reteste foi Menor (n=10) ou Igual (n=5) que o
desempenho no Teste (Tabela 12). Isso demonstra que apesar de estarem
realizando o teste pela segunda vez, estarem o fazendo de forma mais vagarosa
e, portanto, com menor ou igual quantidade de erros, ainda assim houve uma

reducédo na qualidade da ateng&o concentrada.

Essa reducédo na qualidade partiu de niveis de qualidade superior de atencéo
concentrada para niveis de qualidade média ou média inferior. Isso demonstra
gque o0 acesso as histérias em quadrinhos pode ter produzido uma queda

significativa nos niveis de atencdo concentrada. Novamente, credita-se esse
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resultado inesperado a alta interatividade entre participantes durante a leitura, o
que pode ter criado certo tipo de atencao dividida, ou de multitasking. Como
afirmado por Green et al. (2012), a existéncia de troca entre atividades ocorre
diariamente, hoje mais que nunca, e a causa desse aumento de troca entre
atividades pode ser direcionado as tecnologias, pois elas possibilitam que muitas
atividades distintas estejam disponiveis em um unico aparelho, em um mesmo

momento.

Apesar de existirem referéncias diretas as tecnologias como causadoras da
mudanca entre tarefas, percebe-se nos participantes do grupo de histéria em
quadrinhos, que a mudanca entre tarefas, o multitasking, entre a leitura e a
conversa também pode causar queda de desempenho, conforme ja constatado, a
troca entre tarefas pode resultar em queda direta do desempenho e, muitas
vezes, as pessoas que afirmam estar frequentemente realizando atividades em
que trocam de tarefas, constantemente possuem na realidade pouca habilidade

para multitasking (Green et al. 2012; Kiesel et al., 2010).

Tabela 12. Resultado Liquido (RL) - Histéria em Quadrinhos

Participante RL RL-R RL-Compare
HQ 1 50 50 Igual
HQ 2 70 60 Menor
HQ 3 40 40 Igual
HQ 4 60 60 Igual
HQ5 90 70 Menor
HQ 6 90 70 Menor
HQ7 80 60 Menor
HQ 8 95 90 Menor
HQ9 80 70 Menor
HQ 10 80 70 Menor
HQ 11 929 95 Menor
HQ 12 95 95 Igual

HQ 13 90 70 Menor
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HQ 14 99 99 Igual
HQ 15 0] 80 Menor

Ao fazer andlise dos dados sobre Interesse e Frequéncia de realizacdo das
atividades, ndo se pode determinar ao certo se eles podem ter alguma influéncia
no resultado dos testes e retestes. No caso das historias em quadrinhos, treze
participantes alegaram ter muito interesse na atividade que realizaram e somente
dois afirmaram ter um pouco de interesse (Tabela 13). Esse resultado e o
resultado encontrado no grupo de Jogo Online (todos os participantes afirmaram
ter muito interesse) foram os resultados em que os participantes apresentaram
maior indice de respostas de muito interesse. Porém ndo se pode afirmar que o
interesse e a frequéncia demonstram correlacdo com os resultados de queda no
desempenho dos participantes na segunda aplicacdo se comparada com a
primeira, pois, no grupo do Desenho Animado, ndo houve tendéncia significativa
para queda de desempenho e foi apresentado um maior nimero de participantes
com muito interesse na atividade (n=12) ao compara-lo ao grupo do Facebook®

(n=11), em que houve queda de desempenho.

As respostas dos participantes do grupo de Historia em Quadrinhos sobre
interesse demonstram que, contradizendo a previsdo de menor interesse na
atividade de leitura, os meninos se mostraram intensamente interessados e
participativos, realizando uma leitura ativa, que, em muitos momentos, os levava a
compartilhar com o0s colegas as imagens que viam em suas revistas e, em
algumas ocasifes, alguns trocavam de revistas para ler aquela que tinham mais

interesse ou para ler mais de uma revista, pois estavam interessados em ambas.
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Tabela 13. Interesse e Frequéncia - Histéria em Quadrinhos

Participante  INTERESSE FREQUENCIA

HQ1 Muito As vezes
HQ 2 Um pouco Nunca
HQ 3 Muito As vezes
HQ 4 Muito Nunca
HQ5 Muito As vezes
HQ 6 Muito As vezes
HQ7 Muito Nunca
HQ 8 Muito Nunca
HQ9 Muito As vezes
HQ10 Muito Nunca
HQ 11 Muito Nunca
HQ 12 Um pouco As vezes
HQ 13 Muito As vezes
HQ 14 Muito As vezes
HQ 15 Muito Sempre

No quesito Frequéncia (Tabela 13) de realizacdo da atividade de leitura de
historias em quadrinhos, oito participantes declararam realizar essa atividade “As
vezes”, seis participantes alegaram que “Nunca” realizam essa atividade e 1
participante afirmou realizar essa atividade “Sempre”. Tal resultado foi condizente
com a expectativa, mostrando que esta atividade nédo é realizada com tanta
frequéncia quanto as atividades que envolvem midias eletronicas, apesar dos

meninos demonstrarem interesse na atividade.

Foi também realizado o teste T emparelhado no software SPSS para avaliar se a

diferenca entre o RL e RL-R, que indicam o desempenho total dos participantes
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no teste e reteste e a qualidade de sua atencdo concentrada, apresentava
significancia estatistica. Para o grupo de Historia em Quadrinhos, o resultado foi
de grande significancia, [t(14)=4,08; p<0,001]. Ou seja, pode-se afirmar que os
resultados encontrados indicam que o0 acesso as histdrias em quadrinhos pode ter
causado uma queda na rapidez no desempenho de tarefas que exigem atencao
concentrada (RB) dos participantes e na qualidade da atencdo concentrada (RL)
dos mesmos, apesar deles apresentarem alguma melhora em precisdo (TE e

E%).

6.3. Jogo Online

Para coletar os dados do Jogo Online foram necesséarios trés grupos, que
totalizaram quinze participantes, 0s quais realizaram os procedimentos conforme
detalhado no subcapitulo 5.3. Como ja mencionado, foi utilizado o jogo Gunbot,

proveniente do site de jogos online gratuitos www.kizi.com. Devido as

configuracdes de software de uma das escolas, nao foi possivel executar o jogo
online nela, logo a coleta de dados somente foi realizada em uma das escolas. No
entanto, foi realizada a coleta nos turnos matutino e vespertino e ndo houve

descarte dos dados coletados.

No critério RB (tabela 14), fica clara a diferenca deste para os grupos de desenho
animado e histéria em quadrinhos. Os sujeitos do grupo Jogo Online, assim como
os do grupo Facebook®, que na maioria de seus resultados (n=13) sinalizam

queda na rapidez de realizagdo na segunda aplicacdo do teste quando


http://www.kizi.com/
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comparada a primeira. Somente um participante manteve seu nivel de
desempenho (participante JO 2) e um participante obteve melhoria na rapidez de
realizacdo do reteste ao compararmos com a primeira aplicacédo (participante JO

3).

Tabela 14. Resultado Bruto (RB) - Jogo Online

Participante RB RB-R RB-Compare
JO1 60 20 Menor
JO2 90 90 Igual
JO3 40 50 Maior
JO4 50 20 Menor
JOS5 95 75 Menor
JO6 40 25 Menor
JO7 95 70 Menor
JO8 60 40 Menor
JO9 99 0 Menor
JO 10 70 30 Menor
JO11 0 60 Menor
JO 12 99 0 Menor
JO 13 99 0 Menor
JO14 70 50 Menor
JO 15 75 60 Menor

Devido a expressividade desse resultado, pode-se dizer que existem fortes
indicios de que a exposi¢cdo a midia eletrénica Jogo Online influenciou a rapidez
de realizagcao do reteste negativamente, resultando em menor rapidez na segunda
aplicacdo quando comparado a primeira aplicacdo do teste d2. Ou seja, pode-se
afirmar que existem indicios de que um breve acesso ao jogo online ja resultou
em queda de rapidez na realizacdo de atividades que requerem atencédo visual

seletiva, o que condiz com resultados que indicam fortes relagdes entre o acesso



118

a midias eletronicas e problemas atencionais (Bavelier, Green & Dye, 2010;

Swing et al., 2010).

Ao considerar o resultado de TE (Tabela 15), nota-se uma manutencéo do padrao
encontrado nos outros grupos, em que, ao realizar o reteste com menor rapidez, a
maioria dos participantes comete menos erros. Como ja afirmado, é usado o tipo
de processamento de informacdo top-down, ou seja, a maior velocidade de
realizacdo de uma tarefa, pode levar a um nimero maior de erros, considerando o
limite de processamento de informac¢des nas idades estudadas e o fato da
maturacdo neuroldgica ndo estar completa (Taylor & Khan, 2000; Luna et al.,

2004; Couperus, 2011).

Tabela 15. Total de Erros (TE) - Jogo Online

Participante TE TE-R TE-Compare
o1 13 13 Igual
JO2 15 15 Igual
JO3 7 4 Menor
JO4 4 3 Menor
JOS5 26 20 Menor
JO6 15 4 Menor
JO7 46 24 Menor
JO8 7 4 Menor
JO9 21 14 Menor
JO 10 4 4 Igual
JO11 15 20 Maior
JO 12 51 10 Menor
JO 13 135 95 Menor
JO14 25 7 Menor
JO 15 33 16 Menor

Também mantendo consisténcia com o0s resultados encontrados nos outros
grupos, o0 E% néo indica melhoria na precisdo pela maioria dos participantes, e

sim uma manutencdo da precisdo por oito participantes e um aumento da
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precisdo por cinco participantes. Ocorreu queda de precisdo somente no
resultado de dois participantes (JO 5 e JO 11). Acredita-se que isso se deve ao
fato jA& mencionado dos valores de E% possuirem distribuicdo assimétrica
tendenciosa para a extremidade zero, portanto sinalizando com grande frequéncia
uma melhoria de precisdo ou uma manutencdo da precisdo dos participantes

(Brickenkamp, 2000).

Tabela 16. Percentil de Erros (E%) - Jogo Online

Participante E% E%-R E%-Compare
JO1 75 75 Igual
JO2 75 75 Igual
JO3 90 90 Igual
JOo4 920 920 Igual
JOS5 90 75 Menor
JO6 75 90 Maior
JO7 25 50 Maior
JO8 90 90 Igual
JO9 75 75 Igual
JO10 90 90 Igual
JO11 75 50 Menor
JO 12 25 75 Maior
JO13 10 10 Igual
JO14 50 90 Maior
JO 15 50 75 Maior

O Resultado Liquido do grupo de Jogo Online (Tabela 17), mostra mais
claramente a diferenca dos resultados de RL dos grupos Jogo Online e Rede
Social Facebook® comparados ao grupo de Desenho Animado. Observa-se,
também, uma semelhanca desses dois grupos (Jogo Online e Rede Social
Facebook®) com os resultados de RL do grupo de Historia em Quadrinhos. No
grupo de Jogo Online, onze participantes apresentaram uma queda na qualidade

da atencdo concentrada na segunda aplicacdo do teste d2 se comparada a
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primeira. Trés participantes obtiveram uma manutencdo da qualidade de sua
atencdo concentrada e somente um participante atingiu melhoria no desempenho

de atencao concentrada no reteste.

Tabela 17. Resultado Liquido (RL) - Jogo Online

Participante RL RL-R RL-Compare
JO1 70 20 Menor
JO2 95 95 Igual
JO3 50 60 Maior
JO4 60 30 Menor
JOS5 99 80 Menor
JO6 40 40 Igual
JO7 0 75 Menor
JO8 70 50 Menor
JO9 99 95 Menor
JO 10 75 40 Menor
JO11 95 70 Menor
JO 12 95 95 Igual
JO 13 95 60 Menor
JO14 70 60 Menor
JO 15 75 70 Menor

Dessa forma, observa-se que ha indicios de que a exposi¢cdo a midia eletrénica
Jogo Online realizada entre as duas aplicagbes tenha afetado o resultado obtido
pelos participantes no reteste e que essa possivel alteracdo foi, em sua maioria,
tendenciosa para uma queda na qualidade da atencdo concentrada dos
participantes. Muitos estudos corroboram esse dado, afirmando que a pratica de
jogos de videogame resulta em efeitos negativos, como excessos sem controle,
ficar sem dormir ou dormir menos que o normal e, ainda, problemas na atencao

(Bavelier, Green & Dye, 2010; Hastings et al., 2009; Hellstrom et al., 2012; Suzuki
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et al., 2009; Swing et al., 2010). Pode-se alegar, portanto, que as conclusdes que
determinam efeitos negativos do uso de jogos eletrbnicos por esses estudos

podem ser incluidas de uma maneira ampla a todo e qualquer jogo on-line.

Além disso, tal resultado também pode ter origem no mesmo fator considerado
ser o possivel causador do resultado encontrado no grupo de histéria em
quadrinhos, pois, durante o tempo de jogo, 0s participantes realizaram
constantemente uma troca ou simultaneidade de tarefas, ou seja, existiu a
presenca de multitasking entre conversas com colegas sobre o jogo, armas
existentes no mesmo e técnicas de jogo a0 mesmo tempo em que jogavam,
tentando néo retirar o foco de suas telas, mas, por vezes, olhando para a tela dos
colegas rapidamente enquanto jogavam. Conforme ja mencionado, a troca entre
tarefas ou a tentativa de simultaneidade entre duas tarefas pode resultar em
queda de desempenho (Green et al. 2012; Kiesel et al., 2010), motivo pelo qual
acredita-se que a existéncia de uma situacado que configura multitasking pode ser

um dos motivos da queda de desempenho dos participantes.

Além disso, é importante reforcar que o resultado sinaliza que as atividades
realizadas afetaram o0 desempenho dos participantes, pois, apesar de ser
esperado um aprendizado e um aumento de desempenho devido a esse
aprendizado (Brickenkamp, 2000), e, no caso especifico deste estudo, também
devido a proximidade de aplicacdo dos testes, foi percebida uma queda de
desempenho e de qualidade da atengédo concentrada na maioria dos participantes
em todos os grupos estudados e que pode ter correlagdo com as midias

eletrdnicas e com as historias em quadrinhos utilizadas entre as aplicacfes do

Teste d2.
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Com relacao a frequéncia de utilizacdo dessa midia e ao interesse (Tabela 18),
pode-se afirmar que o Jogo Online € a midia de maior interesse dos participantes
pesquisados. Todos o0s participantes afirmaram ter muito interesse nessa
atividade. Isso mostra 0 quanto o0s jogos podem e devem ser estudados,

explorados e utilizados para criar interesse nos jovens.

Tabela 18. Interesse e Frequéncia - Jogo Online

Participante  INTERESSE FREQUENCIA

Jo1 Muito As vezes
JO2 Muito Sempre
JO3 Muito Sempre
Jo4 Muito As vezes
JO5 Muito As vezes
Jo6 Muito As vezes
JO7 Muito Sempre
JO8 Muito Sempre
JO9 Muito Sempre
JO10 Muito Sempre
Jo11 Muito As vezes
JO 12 Muito Sempre
JO13 Muito Sempre
JO14 Muito Sempre
JO 15 Muito As vezes

Ja quanto a Frequéncia, a maioria (n=9) afirmou realizar esse tipo de atividade
sempre e o restante dos participantes (n=6) afirmou realizar esse tipo de atividade
as vezes. Isso indica que, quanto maior o interesse na atividade, mais chances do

sujeito realizar essa atividade com maior frequéncia.

Por fim, ao realizar o Teste T emparelhado para amostras pareadas, foi
encontrada significancia [t(14)=3,67; p<0,005] na comparagao entre o RL e RL-R
dos participantes do grupo de Jogo Online. Sendo assim, pode-se afirmar que 0s

resultados encontrados apontam para o fato de que o acesso ao Jogo Online
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pode ter afetado a qualidade da atencdo concentrada (RL) dos sujeitos
negativamente, apesar de, novamente, ter ocorrido uma melhoria na precisao,
gue estamos considerando ser causada ndo somente pelo aprendizado esperado,
mas também pelo fato de as medidas de erro terem distribuicdo assimétrica e
com grande tendéncia a extremidade zero, o que pode significar que, a cada
reaplicacdo do teste, o numero total e o percentil de erros irdo se reduzir

(BrickenKamp, 2000).

6.4. Rede Social Facebook®

Foram coletados os dados deste grupo em trés dias diferentes, tendo em cada dia
a participacéo de cinco sujeitos, totalizando quinze sujeitos, que realizaram todos
os procedimentos conforme descrito no subcapitulo 5.3. Os trés grupos que
realizaram a coleta de dados utilizando a Rede Social Facebook® entre as
aplicacbes do teste d2 foram origindrios da mesma escola e do mesmo turno, o
vespertino. 1sso ocorreu devido a grande dificuldade em encontrar uma escola em
gue o sistema de seguranca e controle de acesso a websites fosse passivel de
alteracdes. Foi encontrada somente uma escola em Vitoria em que seria possivel
realizar liberacdo do acesso a redes sociais e, ao requerer a liberacdo, foi
decidido pela escola, que tal liberacdo deveria ser feita sempre no mesmo turno e
gue a coleta dos dados seria em uma mesma semana para que logo pudessem
retornar com o controle de acesso, limitando a entrada as redes sociais. Por

consequéncia da situacdo supracitada e da nao existéncia de numero de
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participantes acima do objetivado, todos os dados coletados nesses grupos foram

utilizados.

O Resultado Bruto desse grupo (Tabela 19) releva uma espantosa semelhanca
com o RB do grupo de Jogo Online, tendo também treze participantes
apresentado piora na rapidez de realizacdo do reteste quando comparado ao
teste; somente um participante desempenhou o teste e o reteste na mesma
velocidade e somente um participante realizou o reteste mais rapidamente que o
teste. Esse resultado é exatamente igual ao resultado de RB obtido no grupo de

Jogo Online.

Tabela 19. Resultado Bruto (RB) - Facebook®

Participante RB RB-R RB-Compare
FB 1 70 50 Menor
FB 2 75 20 Menor
FB 3 0 70 Menor
FB 4 70 50 Menor
FB 5 60 25 Menor
FB 6 50 25 Menor
FB 7 80 70 Menor
FB 8 60 50 Menor
FB 9 99 95 Menor
FB 10 0 70 Menor
FB 11 25 25 Igual
FB 12 70 60 Menor
FB 13 60 40 Menor
FB 14 40 50 Maior
FB 15 75 50 Menor

Assim como afirmado para grupo de Jogo Online, pode-se declarar que existem
grandes chances de que a exposi¢édo ao Facebook® tenha provocado uma queda

de rapidez de realizac&o do reteste pelos participantes.
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O critério TE novamente indica que, ao realizar o reteste mais lentamente, os
participantes cometeram menos erros (Tabela 20). Neste grupo, dez participantes
foram mais precisos na segunda aplicacdo, quatro participantes foram menos
precisos e cometeram mais erros no reteste e somente um participante obteve o

mesmo numero de erros na primeira e na segunda aplicacao.

Tabela 20. Total de Erros (TE) - Facebook®

Participante TE TE-R TE-Compare
FB 1 6 4 Menor
FB 2 117 73 Menor
FB 3 12 1 Menor
FB 4 10 12 Maior
FB 5 6 5 Menor
FB 6 3 2 Menor
FB 7 6 6 Igual
FB 8 7 4 Menor
FB 9 41 44 Maior
FB 10 30 12 Menor
FB 11 3 12 Maior
FB 12 5 8 Maior
FB 13 8 3 Menor
FB 14 11 8 Menor
FB 15 12 11 Menor

Ja o Percentil de Erros (E%) continua a mostrar que, apesar de ocorrer uma
melhora bruta na precisdo do reteste da maioria dos participantes, o E% se
mantém igual (n=11) para a maioria dos participantes nas duas aplicacdes
(Tabela 21). Por acaso, o resultado de melhoria no desempenho ao cometer
menos erros foi identificado em dois participantes (FB 10 e FB 14) e o resultado
de queda no desempenho ao cometer mais erros também foi encontrado em dois

participantes (FB 4 e FB 11). Novamente afirma-se que a significativa
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manutencao de desempenho deve-se a questdo dos valores de E% apresentarem
distribuicdo assimétrica com tendéncia para a extremidade zero (Brickenkamp,
2000), logo sinalizando com grande frequéncia uma melhoria ou manutencéo de

precisao e pouca incidéncia de piora na precisao dos participantes.

Tabela 21. Percentil de Erros (E%) - Facebook®

Participante E% E%-R E%-Compare
FB1 90 90 Igual
FB 2 10 10 Igual
FB 3 90 90 Igual
FB 4 90 75 Menor
FB 5 90 90 Igual
FB6 920 90 Igual
FB7 90 90 Igual
FB 8 90 90 Igual
FB9 25 25 Igual
FB 10 50 75 Maior
FB 11 90 75 Menor
FB 12 90 90 Igual
FB 13 90 90 Igual
FB 14 75 90 Maior
FB 15 75 75 Igual

Com relacdo a qualidade da atencéo concentrada, a comparacao entre RL e RL-R
(Tabela 22) trouxe o resultado com maior incidéncia de queda de qualidade da
atencao concentrada de todos os grupos (n=14), com somente um participante
(FB 14) apresentando um aumento da qualidade de ateng&o concentrada e

nenhum participante mantendo seu nivel de atengdo concentrada.

Acredita-se que tal resultado tenha origem no mesmo ponto em que o resultado
encontrado no grupo de histéria em quadrinhos, pois, no site da rede social

Facebook®, os usuarios se encontram constantemente em atividades de troca de
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tarefas, ou seja, de multitasking, entre conversas com colegas por meio do
messenger existente na rede, textos e mensagens que sdo constantemente
atualizados na pagina principal, mensagens e comentarios realizados por amigos
que sdo avisado por meio das notificacdo na barra superior do site, além de
outras informacfes provenientes de propagandas que sao constantemente
atualizadas. Além do teor de “infoxicacao” proveniente do excesso de informacao
nem sempre relevante, como ja mencionado (Coll & Monereo et al., 2010), o
usuario constantemente muda o foco de atencdo para a realizacdo de outra
tarefa, o que, como afirmado anteriormente, pode causar queda de desempenho

em inameras tarefas (Green et al., 2012; Kiesel et al., 2010).

Tabela 22. Resultado Liquido (RL) - Facebook®

Participante RL RL-R RL-Compare
FB 1 80 70 Menor
FB 2 30 5 Menor
FB 3 95 80 Menor
FB 4 75 60 Menor
FB5 75 40 Menor
FB 6 60 40 Menor
FB 7 a0 80 Menor
FB 8 70 60 Menor
FB 9 99 0 Menor
FB 10 90 80 Menor
FB 11 40 30 Menor
FB 12 80 75 Menor
FB 13 70 50 Menor
FB 14 50 70 Maior
FB 15 0 60 Menor

Somando-se a este dado o resultado do Teste T emparelhado que se mostrou
altamente significativo [t(14)=4,17; p<0,001], pode-se alegar que o acesso a rede

social Facebook® afetou os resultados da segunda aplicacdo do d2 de forma
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negativa, ocorrendo queda na qualidade da atencdo concentrada e queda na
rapidez do desempenho dos participantes. Assim como em outros grupos, apesar
de apresentar uma melhora bruta (TE) e uma manutencdo percentual (E%) na
precisdo, esta ndo foi suficiente para garantir manutencdo ou melhora geral no
desempenho de rapidez e qualidade de atencéo. Esse resultado é justificado por
outros estudos que indicam efeitos negativos, como queda do desempenho
escolar com o uso recorrente da rede social Facebook® (Risko, Buchanan,
Medimorec & Kingstone, 2013; Sana, Weston & Cepeda, 2013; Junco & Cotten,

2012; Kirshner & Karpinski, 2010; Fried, 2008).

Com relacao a frequéncia e ao interesse dos participantes do grupo de rede social
Facebook®, pode-se notar que hd uma queda na incidéncia de respostas de
frequéncia sempre (n=6) ou as vezes (n=7) quando comparado ao grupo de Jogo
Online e que dois participantes ja afirmam nunca realizar esta atividade (Tabela

23).

Tabela 23. Interesse e Frequéncia - Facebook®

Participante  INTERESSE FREQUENCIA

FB1 Muito As vezes
FB 2 Muito Sempre
FB 3 Muito As vezes
FB 4 Um pouco Nunca
FBS Um pouco As vezes
FB 6 Muito As vezes
FB 7 Muito Sempre
FB 8 Muito As vezes
FB9 Muito Sempre
FB 10 Muito Nunca
FB 11 Muito As vezes
FB 12 Um pouco As vezes
FB 13 Muito Sempre
FB 14 Muito Sempre

FB 15 Um pouco Sempre
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Os dados de frequéncia de realizacdo se mostram com alguma influéncia no nivel
de interesse dos participantes, visto que, se comparada ao grupo de Jogo Online,
os participantes também afirmam, em sua maioria (n=11) ter muito interesse nesta
atividade, apesar de existirem quatro participantes no grupo Facebook® que
declararam ter somente um pouco de interesse na atividade realizada. O mais
intrigante dos dados de interesse € que eles ndo estdo necessariamente
vinculados a frequéncia, visto que, por exemplo, o participante FB 2 tem muito
interesse e realiza a atividade sempre, mas o participante FB 15 afirma ter um

pouco de interesse e realizar a atividade sempre.

Logicamente, individualizar os dados nédo € o principal foco desta pesquisa. Dessa
maneira, pode-se concluir, ao comparar os dados gerais do grupo Facebook®
com os dados de frequéncia e interesse do grupo do Jogo Online, que: quanto
maior o numero de participantes que afirmam ter muito interesse em uma
atividade, maior a ocorréncia de respostas de frequéncia sempre, seguida de
respostas as vezes e menores chances de ocorrerem respostas de frequéncia
nunca. Apesar de ndo ser estabelecida qualquer correlacdo exata e especifica,
fica claro que atividades que atraem o interesse dos participantes séo,

geralmente, realizadas com maior frequéncia pelo grupo.

6.5. Andlise entre Grupos
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Para melhor compreensao dos resultados gerais todos 0s quatro grupos serao
comparados nesta secdo. Serdo analisados os resultados para cada variavel
analisada do teste psicométrico d2 e quanto ao interesse e frequéncia de uso das
midias eletrbnicas e das histérias em quadrinhos, na seguinte ordem: Resultado
Bruto, Total de Erros, Percentil de Erros, Resultado Liquido e Interesse e
Frequéncia. Para tal serdo usadas as siglas DA para o grupo de Desenho
Animado, HQ para o de Histéria em Quadrinhos, JO para o de Jogos Online e FB

para o grupo de rede social Facebook®.

6.5.1. Resultado Bruto (RB)

Quanto a variavel RB, todos os grupos apresentaram resultados semelhantes. A
maioria dos participantes de cada um dos grupos obteve desempenho inferior no
reteste quando comparado ao teste, como pode-se averiguar na Tabela 24. Isso
indica que o0s participantes, de maneira geral, realizaram o teste mais
rapidamente que o reteste, portanto, indicando diminuicdo de rapidez de
desempenho em tarefas que requerem atencao visual concentrada apds 0 acesso

as midias eletrdnicas ou as histérias em quadrinhos.

Tabela 24. Comparacédo do RB entre Grupos

DA HQ JO FB
Menor 8 Menor 10 Menor 13 Menor 13
Maior 2 Maior 0 Maior 1 Maior 1

Igual 5 Igual 5 lgual 1 Igual 1
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6.5.2. Total de Erros (TE)

Com relacdo ao total de erros, observa-se, também, uma consisténcia entre os
quatro grupos. Novamente, a maioria dos participantes cometeu menos erros no
reteste quando comparado ao teste (Tabela 25). Pode-se, inclusive, afirmar que
seria a grande maioria do total de participantes, visto que, em todos 0s grupos, ao
menos 10 participantes cometeram menos erros quando realizaram o reteste do

que na realizacao do teste.

Conforme mencionado nos capitulos referentes ao resultado do Desenho
Animado, ao conectar o fato de que os participantes realizaram o reteste com
menor rapidez e obtiveram menos erros no mesmo, com o fato de que fizeram
teste mais rapidamente e cometeram mais erros, conclui-se que, ao realizar
tarefas que requerem atencédo concetrada visual com maior rapidez, comete-se
mais erros, e ao realizar as mesmas tarefas com menor rapidez, erra-se menos.
Como ja afirmado, esse efeito pode ser creditado ao tipo de processamento de
informacao top-down, que € necessario na tarefa de busca de itens realizada no
teste d2, que demanda maior capacidade de processamento. Portanto, com a
maior rapidez de realizacdo do teste, pode ocorrer um namero maior de erros,
devido ao limite de processamento de informagfes nas idades estudadas, visto
que ndo houve total maturacdo neurolégica para que 0 processamento de
informacgdes se equiparasse a de um adulto (Taylor & Khan, 2000; Luna et al.,

2004; Couperus, 2011).
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Tabela 25. Comparacéo do TE entre Grupos

DA HQ JO FB
Menor 10 Menor 14 Menor 11  Menor 10
Maior 4  Maior 1 Maior 1 Maior
Igual 1 lgual 0 Igual 3 lgual 1

6.5.3. Percentil de Erros (E%)

Quando feita analise do E% dos quatro grupos (Tabela 26), algumas diferencas
foram percebidas e ndo encontrou-se a mesma semelhanca entre os resultados
da maioria dos participantes entre cada um dos grupos. E necessario lembrar que
o resultado Maior para esta variavel indica que houve menos erros no reteste em
comparacao com o teste, o resultado Igual indica que houve igualdade de erros
no teste e no reteste e o resultado Menor indica que os participantes cometeram

mais erros no reteste que no teste.

Tabela 26. Comparacédo do E% entre Grupos

DA HQ JO FB
Menor 3  Menor 0 Menor 2  Menor 2
Maior 9 Maior 7 Maior 5 Maior 2
Igual 3  lgual 8 lgual 8 lgual 11

Nesse caso, percebe-se que a maioria dos participantes dos grupos HQ, JO e FB
apresentaram igualdade de erros no teste e no reteste (Tabela 26). Porém, no

grupo HQ, diferentemente dos outros dois previamente mencionados, sete
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participantes cometeram menos erros no reteste em comparacao ao teste, o que
demonstra uma grande proximidade do numero de participantes com
desempenhos que indicam igual precisdo (n=8), ou seja, a mesma quantidade de
erros, para com o numero de participantes que demonstrou maior precisao no

reteste (n=7), ou seja, menos erros, como ja detalhado no capitulo 4.2.

Ja o grupo DA foi o Unico a divergir por completo do resultado encontrado na
maioria dos participantes dos outros trés grupos. Nove participantes, portanto, a
maioria, do grupo de Desenho Animado, cometeu menos erros no reteste do que

no teste.

Ao comparar esses dados de E% com os resultados da Tabela 24 sobre o RB dos
grupos, percebe-se que o grupo do DA e o grupo da HQ apresentaram cinco
participantes cada que realizaram o teste e o reteste com a mesma rapidez e
ambos 0s grupos apresentaram um maior numero de participantes que realizaram
0 reteste com mais precisao que o teste, cometendo menos erros, logo atingindo

um resultado maior na comparacao entre os percentis do reteste e do teste.

Acredita-se que esse fator de igualdade de velocidade de desempenho em ambas
as aplicacdes do teste d2, antes e ap0s 0 acesso as midias, pode ter influenciado
o resultado do E% para os grupos de DA e HQ. No entanto, pode-se afirmar que,
apesar de todos os grupos terem realizado o reteste mais lentamente que o teste,
e terem cometido, em resultados brutos, menos erros, em sua maioria, a precisdo
dos participantes fica inalterada entre teste e reteste para os grupos de HQ, JO e

FB.
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6.5.4. Resultado Liquido (RL)

No RL encontram-se, novamente, semelhancas entre todos os grupos. Como ja
relatado, houve queda de desempenho no reteste em comparacgao ao teste para a
maioria dos participantes de todos os grupos (Tabela 27). Nota-se, também, que o
grupo do DA apresenta 0 menor valor quantitativo de participantes com queda de
desempenho. Pode-se dizer que esse fato parece ser um dos motivos de nao ter
sido encontrada significancia estatistica para os dados de RL para o grupo de

Desenho Animado.

Tabela 27. Comparacéo do RL entre Grupos

DA HQ JO FB
Menor 8 Menor 10 Menor 11 Menor 14
Maior 2 Maior 0 Maior 1 Maior 1
Igual 5 lgual 5 lgual 3 lgual

Outro motivo seria o fato que os resultados que indicam melhor desempenho e
igualdade de desempenho somaram sete participantes neste grupo, sendo o
anico grupo que quase equiparou 0 numero de participantes com queda de
desempenho (n=8) e o numero de participantes com melhora ou igualdade de
desempenho (n=2; n=5). Nenhum dos outros trés grupos apresentou valores
aproximados a esta comparacdo que acabamos de descrever sobre o grupo do

Desenho Animado.

Em todos os outros grupos, a quantidade de participantes que apresentaram

queda de desempenho no reteste em relacdo ao teste foi significativamente
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superior a quantidade de participantes que apresentou melhora ou igualdade de

desempenho no reteste.

6.5.5. Interesse e Frequéncia

Quanto aos fatores interesse e frequéncia, foram percebidas semelhancas quanto
ao interesse dos participantes nas midias eletrbnicas e na midia ndo eletrénica
utilizadas, mas algumas diferencas foram encontradas na frequéncia de
realizacdo de atividades que utilizam midias eletrbnicas ou revistas em

quadrinhos semelhantes as utilizadas na coleta dos dados (Tabela 28).

Tabela 28. Comparacéo entre Grupos quanto a Interesse e Frequéncia

DA - INTERESSE HQ - INTERESSE JO - INTERESSE FB - INTERESSE
Muito 12 Muito 13  Muito 15 Muito 11
Um pouco 3 Um pouco 2 Um pouco 0 Um pouco 4

DA - FREQUENCIA HQ - FREQUENCIA JO - FREQUENCIA FB - FREQUENCIA
Sempre 8 Sempre 1 Sempre 9 Sempre 6
As vezes 5 Asvezes 8 Asvezes 6 Asvezes 7
Nunca 2 Nunca 6 Nunca 0 Nunca 2

No critério interesse, a maioria dos participantes de todos os grupos afirmou ter
“‘Muito” interesse na atividade realizada. Em todos os grupos, ao menos 11 ou
participantes afirmaram se interessar muito. Diferentemente do esperado, a rede
social Facebook® apresentou o menor nimero de participantes declarando ter
muito interesse em comparacdo aos outros grupos. Portanto, ndo € possivel
relacionar o interesse com os resultados de queda de rapidez e de desempenho
dos participantes no reteste quando comparado com o teste, pois o grupo do

Desenho Animado, por exemplo, ndo obteve tendéncia significativa para queda de
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desempenho e apresentou um maior niumero de participantes com muito interesse

na atividade (n=12) em comparagéo ao grupo do Facebook® (n=11).

Com relacdo a frequéncia, os grupos DA e JO apresentaram as maiores
quantidades de participantes afirmando realizar este tipo de atividade sempre
(n=8 e n=9, respectivamente). O grupo do Facebook® indica uma divisdo entre
participantes que realizam esse tipo de atividade “As vezes” e “Sempre’ e,
surpreendemente, dois participantes afirmaram nao realizar mais este tipo de
atividade, apesar de possuirem perfis no Facebook®, por ndo gostarem mais da
rede. Um deles declarou que ap06s ter sido adicionado pelo responsavel na rede,
nao quis mais “publicar’ ou “compartilhar” conteudos, muito menos “comentar” em

postagens.

O grupo de Histéria em Quadrinhos apresentou respostas de frequéncia
condizentes com as expectativas, pois essa atividade de lazer foi escolhida, ao
observar o dia-a-dia em sala de aula e familiar, e notar se que criancas nao
costumam ler muitas revistas em quadrinhos hoje em dia e isso também poderia
representar um menor interesse nesse tipo de atividade. Comprovou-se, no
entanto, que existe grande interesse em ler histérias em quadrinhos, porém a
frequéncia realmente é reduzida, tendo a maioria do grupo (n=8) assinalado
realizar esta atividade “As vezes”. Seis participantes declararam nunca realizar
leituras de revistas em quadrinhos e somente um participante afirmou ler
quadrinhos sempre. Isso indica que nem sempre a frequéncia de realizagdo de

uma atividade esta intimamente ligada ao interesse que ela gera.
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Diante de tais dados, pode-se perceber que as atividades de leitura de histéria em
quadrinhos, o jogo online e a rede social Facebook® podem afetar
significantemente a capacidade de realizar tarefas que requerem atencao
concentrada em meninos de 11 a 12 anos, apesar de haver manutencdo da
precisao de realizacdo no reteste (E%) para a maioria dos grupos, exceto 0 grupo
de desenhos animados, que apresentou melhora de precisdo, essa manutencao
nao € suficiente para sinalizar uma melhora ou manutencdo no desempenho de
tarefas que requerem atencédo concentrada. Além disso, sabe-se que 0 acesso a
todas as midias eletrbnicas e as histdrias em quadrinhos gerou uma queda na
rapidez no reteste quando comparado ao teste inicial e que, talvez, essa queda de
rapidez tenha possibilitado que ocorresse uma manutencdo da precisdo na
realizacdo do reteste em comparacdo ao teste. Logo pode-se afirmar que os
resultados indicam que existem efeitos negativos na capacidade de atencéo
concentrada apos a leitura de revistas em quadrinhos ou de se jogar jogos online
ou de se conectar a rede social Facebook®. Acredita-se que, além da existéncia
de precedentes relatados nos inumeros estudos mencionados, que ja indicavam
em seus resultados a existéncia de efeitos negativos do uso da rede social
Facebook® e de jogos eletrbnicos (online ou n&o), o que esta de acordo com 0s
resultados encontrados pelo presente estudo, a queda de desempenho dos
participantes no reteste é creditada em parte ao multitasking de tarefas ocorrido
nesses trés grupos durante a realizacdo das atividades de lazer conforme

mencionado nos capitulos 6.2, 6.3 e 6.4.

Diante de todos estes resultados, pode-se afirmar que o objetivo geral de verificar

a existéncia de mudancas na capacidade de meninos de 11 a 12 anos de
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sustentar a atencdo concentrada apos o uso de trés midias eletrénicas e uma néo
eletrbnica, comparando-se o desempenho individual no teste psicométrico d2 e
seu reteste foi atingido. Para tal os objetivos especificos também foram atingidos
como pode-se notar, pois 0 desempenho de cada participantes no teste d2 e seu
reteste foram avaliados, correlacbes intragrupo quanto ao desempenho dos
participantes foram verificadas, os resultados de teste e reteste entre grupos de
diferentes midias foram comparados, o interesse dos participantes nas atividades
propostas foi verificado e a verificacdo de uma correlacéo de tal interesse com 0s

resultados no teste d2 e seu reteste foi realizada.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A forte presenca de midias eletrbnicas no cotidiano atual exige que haja mais
investimento nesse assunto, visando melhor compreender as mudangas que essa
presenca pode ja ter efetuado ou possa estar efetuando na maneira de pensar, se
comportar e experienciar situacbes na sociedade atual. Surgem inameros
qguestionamentos ao focar a atencado nesse assunto e analisar os seus possiveis
desdobramentos. Muito j& se questionou, por exemplo, sobre a violéncia existente
no conteudo das midias aqui abordadas e sua influéncia no comportamento,
pensamento e sentimento dos usuarios. Acredita-se, no entanto, que € de suma
importancia que a producdo académica se volte para os efeitos nas esferas
cognitivas e afetivas que podem ser causados pelo uso de tecnologias e suas
midias, como a televisdo, os computadores, a internet, os jogos eletrénicos em
computadores e videogames ou até jogos e uso de internet em dispositivos

maoveis como smartphones e tablets.

Como ja afirmado por Bavelier, Green & Dye (2010), é crucial a compreenséao de
gue nédo se pode englobar todas as midias sob o termo tecnologia e creditar que o
resultado encontrado ao se estudar uma midia especifica com determinado
conteudo, podera ser expandido para outras midias e outros conteudos, pois é
preciso entender que a tecnologia ndo é uma entidade Unica. Caso exista uma
diferenca no tempo de uso, no tipo de conteddo consumido, na forma como ele é
consumido, no tipo de midia utilizada, entre outros fatores, podera haver uma

diferenca no resultado encontrado.



140

Por tal motivo acredita-se ser relevante retomar ao objetivo geral tracado para
esta pesquisa e os resultados por ela encontrados. Este estudo teve a intencdo
principal de verificar a existéncia de mudancas na capacidade de meninos de 11 e
12 anos de sustentar a atencdo apds o uso de trés midias eletrénicas: desenho
animado, jogo online e rede social Facebook®, e de uma midia nédo eletrbénica, as
histérias em quadrinhos. Dessa forma, procurou-se analisar os efeitos das
referidas midias em um dos muitos aspectos cognitivos passiveis de investigagao:
a atencdo concentrada. Foi utilizado o teste psicométrico d2 para avaliar a
atencdo dos sessenta participantes envolvidos nesta pesquisa, antes e apds o

uso das midias eletrbnicas e nao eletrbnica.

Os resultados encontrados parecem reforgar a grande importancia de se estudar
este assunto com maior profundidade, visto que foram encontrados indicadores
de queda de desempenho apds o uso das midias eletrénicas: desenho animado,
jogo online e rede social Facebook®; além de também terem sido obtidos
resultados de desempenho negativo no reteste apds a leitura de historias em
quadrinhos, a midia ndo eletrbnica. Porém, é importante ressaltar que o0s
resultados que apresentaram relevancia estatistica foram os dos grupos de jogo
online, rede social Facebook® e histérias em quadrinhos, trazendo ainda maiores
motivos para uma analise mais profunda dos efeitos das midias eletrbnicas e, em

especial dos desenhos animados, na atencdo concentrada.

Criancas e adolescentes do mundo atual estdo constantemente em contato com
aparelhos eletrénicos e suas midias. O uso de aparelhos eletrdnicos por criancas
cada vez mais novas se torna cada dia mais frequente nas grandes e pequenas

cidades do Brasil e do mundo. E possivel ver criangas menores de cinco anos
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brincando com tablets e smartphones em uma simples ida a um restaurante.
Como esse uso ira afetar o desenvolvimento cognitivo dessas criancas ainda nao
se sabe ao certo, mas acredita-se que € necessario que a investigacao de seus
efeitos comece a ser efetuada de forma cada vez mais abrangente e expansiva,
especialmente no Brasil, e que este estudo contribui para a expansado dos
conhecimentos acerca dessa tematica, ao identificar uma queda do desempenho
logo ap6s o uso de midias eletrbnicas, especialmente diante de circunstancias,
como eram as que este estudo apresentava, em que é esperado que ocorresse

melhora de desempenho no reteste.

A partir do levantamento de literatura aqui apresentado, observa-se o quanto
ainda precisa ser realizado no pais com relacdo a producdo cientifica sobre
midias eletrbnicas e seus efeitos, até mesmo detalhando e categorizando o seu
uso por adultos, adolescentes e criangas e, principalmente, no que se refere aos

efeitos das mesmas nos processos cognitivos e de desenvolvimento adulto,

adolescente e infantil.

Portanto, reafirma-se a importancia de maiores investigacdes na &rea sobre as
midias utilizadas no presente estudo: desenhos animados, histérias em
quadrinhos, jogos eletrénicos e redes sociais. E importante que haja maior
compreensao dos efeitos dessas midias no desenvolvimento global e cognitivo de
criangas, adolescentes e até adultos e esclarecer, ou até quem sabe definir, quais
usos sao benéficos, pois é sabido que ndo se pode restringir resultados somente
as ferramentas, tornando-as vilds, caso existam possiveis efeitos negativos, mas

que a forma de utilizagdo das mesmas, o conteudo, a frequéncia de uso, entre

outras variaveis, precisam ser levados em consideracdo e analisados por estudos
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futuros para que se possa melhor determinar como lidar com tais midias, a fim de
que ocorra o usufruto de seus beneficios e que se evite 0s possiveis efeitos

negativos existentes.

Este estudo encontrou algumas limitagdes em sua realizagdo. A primeira delas foi
encontrar pesquisas e metodologias j& realizadas no pais relacionadas ao tema
para a estruturacdo e base para este estudo. Muitas das referéncias e modelos
metodoldgicos pesquisados sdo provenientes de outros paises, ndo que isso
tenha impedido a realizacdo da pesquisa, mas mostra o quanto é preciso evoluir a

producao cientifica sobre o tema no Brasil.

Uma segunda limitacao foi a restricdo por parte de escolas particulares em aceitar
a entrada do pesquisador brasileiro em seu ambito, motivo pelo qual buscou-se,
entdo, realizar a pesquisa em duas escolas publicas do Espirito Santo. Devido a
essa restricdo de locais de pesquisa, uma segunda limitacdo foi encontrada: a
pouca liberdade ou facilidade de liberacdo ou de acesso a conteldos necessarios

para a esta pesquisa.

Devido as limitacdes do governo municipal quanto ao acesso de sites de redes
sociais e a dificuldade de se instalar softwares necessarios ou de liberar o acesso
ao site de jogos online gratuitos, as coletas do grupo de jogo online foram
realizadas em uma escola e as do grupo de rede social Facebook® em outra
escola, somente realizando variagcbes na coleta quanto ao turno (matutino e
vespertino) em cada um dos grupos. Apesar de nao afetar o resultado do estudo,
acredita-se que seria mais facil para o pesquisador se fosse possivel realizar

todas as coletas em somente uma escola, por exemplo, caso esta dispusesse de
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maior acesso as midias necessarias para a coleta de dados. O ambiente escolar
tende a apresentar algumas surpresas durante a coleta, como eventos que
acabam por atrasar o periodo de coleta de dados; a realizacdo de provas
regulares e/ou de recuperacéo; falta de professores e acesso limitado as salas de
computador; entre outras intempéries que podem ocorrer no ambiente
educacional devido a grande demanda dos alunos para com os professores, e
dos professores para com os alunos, assim como de toda a equipe para com a

comunidade ali atendida.

Desde o principio deste estudo, havia ciéncia de que, independentemente dos
resultados que encontrados, ndo se poderia considera-los conclusivos, pois existe
a grande necessidade de realizacdo de futuras pesquisas para a ampliacdo dos
conhecimentos acerca da tematica atencdo e midias eletrbnicas. Caso haja
interesse na replicacdo do presente estudo, é sugerido que futuras pesquisas
considerem o aumento do niumero de participantes; a investigacdo dos efeitos das
midias aqui mencionadas em meninas da mesma faixa etaria ou de ambos os
géneros; e que, se possivel, aumentem o tempo de uso das midias eletrnicas e
da midia ndo eletrénica no intervalo entre testes. Tais reestruturacdes poderao

aumentar a confiabilidade dos resultados.

Finalmente, é preciso lembrar que devido ao numero reduzido de participantes
envolvidos no presente estudo, os dados aqui descritos devem ser analisados
com cautela e evitando generalizagGes, pois é necessario que pesquisas futuras
sejam realizadas para explorar melhor tais questdes. Além disso, é necessario

gue tal andlise seja expandida para outras faixas etarias e para o género
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feminino, de forma a ter maior composicao dos possiveis resultados das midias

agui estudadas em criancas e adolescentes de forma mais geral.
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Figura 1 — Exemplo de protocolo aplicado

Figura 12- Figura retirada do manual do Teste d2 — ateng¢ao concentrada do Prof. Dr. Rolf Brickenkamp

(2000, p. 36).
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emboara as informagoes ali constantes sejam suficientes.

Quanto ao telefone informado (4009-2430), solicito muda-lo para 4009-7840

Recomendagdes:

Na&o ha

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Dada a qualidade do projeto, ndo ha conflitos éticos.
Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Consideragées Finais a critério do CEP:
Projeto aprovado por esse comité, estando autorizado a ser iniciado,

Enderego: Av. Fermando Ferari,514-Campus Unlversitario

Bairro: Goiabeiras CEP: 29.080-000
UF: ES Municipio: VITORIA
Telefone: (27)3335-2711 E-mail: thiago.moraes@uies.br
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ANEXO C — Modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
para a direcéo da Escola

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ~ESPI’RITO SANTO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Participacdo em Pesquisa®

Prezado Sr.(a) Diretor(a) da Escola

Eu, Giovanna de Almeida Barino, aluna de Mestrado do Programa de Poés-
Graduacdo em Psicologia (PPGP) da Universidade Federal do Espirito Santo
(UFES), pretendo, sob a orientacdo da Prof® Dr2 Claudia Broetto Rossetti, realizar
a pesquisa do meu projeto de dissertagao “Efeitos do Uso de Midias Eletrénicas e
N&o Eletronicas na Atencédo de Meninos do Ensino Fundamental”.

A pesquisa tem como objetivo principal verificar a existéncia de mudancas na
capacidade de meninos de 11 e 12 anos de sustentar a atencdo ap0s o uso de
trés midias eletrbnicas e uma nao eletrbnica, comparando-se o desempenho
individual no teste psicométrico d2 e seu reteste. Para tanto, serdo utilizados um
teste psicométrico para avaliar a atencdo concentrada, e 0 acesso a um jogo
casual online, o acesso a uma rede social, 0 acesso a um desenho animado de
ritmo rapido e o acesso a uma revista em quadrinhos. Primeiramente sera
realizada uma selecéo aleatéria dos participantes por meio de sorteio numérico,
acarretando numa divisdo em 4 grupos com 15 participantes cada.

De acordo com a disponibilidade oferecida pela escola, serdo marcados entre 4 a
12 dias para a realizacdo do experimento, em cada dia serd realizada o
experimento com os participantes de cada um dos grupos, porém em trés turnos
com 5 participantes em cada turno. Ap0s o sorteio dos grupos, todos os
participantes realizardo as atividades na seguinte ordem: primeiro serao
submetidos ao teste psicométrico de atencédo concentrada d2. Em seguida, seréo
expostos a midia eletrénica selecionada para o0 grupo ou a revista em quadrinhos
por 20 minutos. ApOs a exposicdo e sem pausas, 0S participantes irdo se
submeter ao reteste de atengdo concentrada d2. Cada aplicagdo do teste
psicométrico d2 tem a duragdo média de 10 minutos, considerando que os dois
testes serdo aplicados em um unico dia, porém intercalados por 20 minutos de
exposicao a midia eletrénica ou a revista em quadrinhos selecionada para cada

6 Data de elaboracdo do TCLE: 24 de Marco de 2013
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grupo, teremos no dia do experimento uma duracdo média de 40 minutos em
cada turno de realizagdo do experimento.

Os dados pessoais serdo mantidos em sigilo e os resultados da pesquisa seréo
utilizados apenas para alcancar o objetivo do trabalho, incluindo apresentacdo em
eventos cientificos e publicacdo em revistas especializadas. Os resultados da
pesquisa serdo apresentados a escola apdés sua analise e conclusdo. Os
procedimentos em questao ndo envolvem riscos e nao ferem a integridade moral
das criangas.

A participacdo nesse estudo ndo acarretara nenhum prejuizo ou beneficio
terapéutico.

Esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com a pesquisadora
no telefone (27) 98828-6885 ou via e-mail gi_barino@yahoo.com.br. Caso vocé
tenha dificuldade em entrar em contato com a pesquisadora responsavel,
comunique a Comissdo de Etica em Pesquisa do Campus Goiabeiras da
Universidade Federal do Espirito Santo pelo telefone (27) 4009-7840 ou pelo e-
mail: cep.goiabeiras@gmail.com.

Sendo assim, eu, Giovanna de Almeida Barino, mestranda do Programa de PGs-
Graduacao em Psicologia da Universidade Federal do Espirito Santo, solicito a
autorizacdo para a realizacdo da pesquisa nesta instituicao.

Giovanna de Almeida Barino Prof2 Dr2 Claudia Broetto Rossetti
Pesquisadora responsavel Orientadora/Professora da UFES
Eu, , diretor
(a) da Escola , Ciente do

projeto a ser realizado, obtive total esclarecimento acerca dos procedimentos que
serdo realizados nas criancas a serem observadas e, portanto, autorizo a
realizacdo da pesquisa, sem restricoes.

Vitéria/ES, I

Diretor escolar “
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ANEXO D — Modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
para os responsaveis legais

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM PSICOLOGIA

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Participacdo em Pesquisa’

Titulo: “Efeitos do Uso de Midias Eletronicas e Nao Eletrénicas na Atencao de
Meninos do Ensino Fundamental”.

Pesquisadora responsavel: Giovanna de Almeida Barino

Professor Orientador: Prof2 Dr2 Claudia Broetto Rossetti

Instituicdo: UFES — Universidade Federal do Espirito Santo/PPGP — Programa
de Pés-Graduacdo em Psicologia

Seu filho esta sendo convidado a participar desta pesquisa, que tem como
objetivo principal verificar a existéncia de mudancas na capacidade de meninos
de 11 e 12 anos de sustentar a atencdo o uso de trés midias eletrbnicas e uma
nao eletrdénica, comparando-se o desempenho individual no teste psicométrico d2
e seu reteste. Esta pesquisa esta sob a responsabilidade de Giovanna de Almeida
Barino, professora e aluna de mestrado do Programa de pdés-graduacdo em
Psicologia da Universidade Federal do Espirito Santo, sob a orientacdo da Prof2
Dr2 Claudia Broetto Rossetti.

Assinando esse Termo de Consentimento vocé estad ciente que o seu filho
participara de um teste psicométrico para avaliar a atencdo concentrada e de uma
atividade de lazer que serd um jogo casual online ou 0 acesso a uma rede social
ou um desenho animado de ritmo rapido ou uma revista em quadrinhos. Com a
presente pesquisa espera-se poder contribuir para o avango dos conhecimentos
sobre os efeitos das midias eletrbnicas na atencdo de criancas. Oferecendo
também com seus resultados subsidios teéricos e metodolégicos para embasar o
trabalho docente na area.

Os testes serdo realizados em grupos de 5 alunos em uma data especifica a ser
combinada de acordo com a disponibilidade dos alunos, da escola e da
pesquisadora. Seu filho realizara as atividades na seguinte ordem: primeiro
aplicaremos o teste psicométrico de atencdo concentrada d2. Em seguida, ele
sera exposto a midia eletrdnica selecionada para 0 grupo ou a revista em
quadrinhos. Sem pausas, 0s participantes realizardo o reteste de atencdo

7 Data de elaboracdo do TCLE: 24 de Marco de 2013
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concentrada d2. O experimento terd uma duracdo média de 40 minutos. Isto sera
realizado na prépria escola no horario em que ele esta na escola.

Os dados pessoais serdo mantidos em sigilo e os resultados da pesquisa serao
utilizados apenas para alcancar o objetivo do trabalho, incluindo apresentacdo em
eventos cientificos e publicacdo em revistas especializadas. Os procedimentos
em questdo n&o envolvem riscos conhecidos e ndo ferem a integridade moral dos
sujeitos. A participacdo nesse estudo ndo acarretard nenhum prejuizo ou
beneficio terapéutico. Havendo interesse ou necessidade vocé pode interromper a
participacdo de seu filho antes, durante ou ao término do procedimento, sem que,
com isso, sofra algum énus.

Vocé obteve todas as informacdes necessarias para poder decidir sobre a
participacédo de seu filho na referida pesquisa. Esclarecimentos adicionais podem
ser obtidos diretamente com a pesquisadora no telefone (27) 98828-6885 ou via
e-mail gi_barino@yahoo.com.br. Caso vocé tenha dificuldade em entrar em
contato com a pesquisadora responsavel, comunique a Comissdo de Etica em
Pesquisa do Campus Goiabeiras da Universidade Federal do Espirito Santo pelo
telefone (27) 4009-7840 ou pelo e-mail: cep.goiabeiras@gmail.com. Essa
pesquisa tem a autorizacao da direcao da Escola

Este termo é feito
em duas vias, sendo que uma permanecera com VOCé e a outra com O
pesquisador responsavel.

Dados da Crianca

Nome:

Data de Nascimento:

Idade:

Sexo: F( ) M( )

Dados do Responsavel

Nome:

Idade: Grau de Parentesco:

RG:

Telefone:
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Concordo voluntariamente que
possa participar desse estudo e que poderei retirar meu consentimento a qualquer
momento, sem penalidades ou prejuizos.

Vitoria/ES, /I

Responsavel pelo sujeito Giovanna de Almeida Barino
Pesquisadora responséavel - (27) 8828-6885
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ANEXO E — Modelo de Assentimento Livre e Esclarecido para os
participantes da pesquisa

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ~ESPI'RITO SANTO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido para Participacdo em Pesquisa®

Titulo: “Efeitos do Uso de Midias Eletrdnicas e Nao Eletrdnicas na Atencdo de Meninos
do Ensino Fundamental”.

Pesquisadora responsavel: Giovanna de Almeida Barino

Professor Orientador: Prof? Dr2 Claudia Broetto Rossetti

Instituicdo: UFES — Universidade Federal do Espirito Santo/PPGP — Programa de Pods-
Graduagéo em Psicologia

Vocé estd sendo convidado a participar desta pesquisa, que tem como objetivo verificar a
existéncia de mudancas na capacidade de meninos de 11 e 12 anos de sustentar a
atencdo apds o uso de trés midias eletrbnicas e uma nao eletrébnica, comparando-se 0
desempenho individual no teste psicométrico d2 e seu reteste. A pesquisa sera realizada
sob responsabilidade de Giovanna de Almeida Barino, professora, aluna de mestrado do
Programa de pés-graduagcédo em Psicologia da Universidade Federal do Espirito Santo,
sob a orientacdo da Prof2 Dr2 Claudia Broetto Rossetti.

Assinando esse Termo de Assentimento vocé esta ciente que completara 2 vezes um
teste psicométrico para avaliar a atencdo concentrada e participard de uma atividade de
lazer que serd um jogo casual online ou o0 acesso a uma rede social ou um desenho
animado de ritmo rapido ou uma revista em quadrinhos.

A pesquisa sera realizada na propria escola durante o horario de aula. Havendo interesse
ou necessidade vocé pode interromper sua participacdo antes, durante ou ao término do
procedimento, sem problema algum.

Esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com a pesquisadora no
telefone (27) 98828-6885 ou via e-mail gi_barino@yahoo.com.br. Caso vocé tenha
dificuldade em entrar em contato com a pesquisadora responsavel, comunigque a
Comissdo de Etica em Pesquisa do Campus Goiabeiras da Universidade Federal do
Espirito Santo pelo telefone (27) 4009-7840 ou pelo e-mail: cep.goiabeiras@gmail.com.

Eu, concordo
voluntariamente em participar desse estudo e que poderei retirar meu consentimento a
qualguer momento, sem penalidades ou prejuizos.

Vitoria/ES, /I

Participante Giovanna de Almeida Barino
Pesquisadora responsével - (27) 8828-6885

& Data de elaboracdo do TALE: 24 de Marco de 2013
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ANEXO F — Tabelas de Resultados das Analises Teste/Reteste
(EM CDROM)



