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Resumo: Este estudo tem como objetivo analisar
as expressoes faciais e gestos de criancas durante a
interagdo com um jogo digital especifico e os relatos orais
sobre a experiéncia, para discutir o potencial do uso dos
jogos digitais em contextos educacionais mediados para
trabalhar as emocoes. A pesquisa caracteriza-se por ser
exploratéria de abordagem qualitativa realizada com 6
criancas em idade escolar (entre 4 a 7 anos). Para tanto,
realizou-se filmagens das expressdes faciais sintonizadas
com as fases do jogo e entrevistas individuais com as
criancas. Os resultados revelaram que os jogos digitais
podem se constituir como um espaco de problematizacao,
andlise e discussdo para o desenvolvimento emocional
nas criancgas, reforcando a importancia de uma concep¢ao
mais ampla e integral de formagdo humana e o papel da
escola para o desenvolvimento humano.

Palavras-chave: Games. Expressao facial.
Aprendizagem.

Resumen: El proposito de este estudio fue analizar
las expresiones faciales y gestos de los nifos durante
la interacciéon con un juego digital especifico y los
informes orales sobre la experiencia, para discutir el
potencial del uso de los juegos digitales en entornos
educativos mediados para trabajar las emociones. El
abordaje cualitativo exploratorio se realiz6 con 6 nifios
en edad escolar (entre 4 y 7 afios). Para eso, filmamos
las expresiones faciales ajustadas a las fases del juego y

@

realizamos entrevistas individuales con los nihos. Los
resultados revelaron que los juegos digitales pueden
constituir un espacio de problemaética, analisis y discusion
para el desarrollo emocional en los nifios, reforzando la
importancia de una concepcién mas amplia e integral
de la formacion humana y el papel de la escuela para el
desarrollo humano.

Palabras-clave: Juegos digitales. Expresion facial.
Aprendizaje.

Abstract: The purpose of this study was to analyze
the facial expressions and gestures of children during
interaction with a specific digital game and the oral reports
on the experience, to discuss the potential of the use of
digital games in educational mediated environments to
work the emotions. The exploratory qualitative approach
was carried out with 6 children of school age (between 4
and 7 years). For that, we filmed the facial expressions
tuned to the phases of the game and done individual
interviews with the children. The results revealed that
digital games can constitute a space for problematization,
analysis and discussion for the emotional development
in children, reinforcing the importance of broader and
integral conception of human formation and the role of
school for human development.

Keywords: Digital games. Facial expression Learning.
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Introducao

As emocOes sao adaptativas e sinalizam se as expe-
riéncias sdo positivas ou negativas, orientando comporta-
mentos futuros (GAZZANIGA; HEATHERTON, 2005). De
modo geral, pode-se entender que a emogao se refere a “uma
reacdo a um estimulo especifico” (MATLIN, 2004, p. 82),
envolvendo respostas comportamentais, alteracoes endocri-
nas e autonomicas (CANTERAS; BITTENCOURT, 2013).

As emocgdes estdo relacionadas a afetividade que
em contextos educacionais pode influenciar o processo de
aprendizagem, pois envolvem o modo como o aluno se re-
laciona com os outros e também como ele se percebe no
ambiente escolar. Segundo Bruno e Moraes (2006, p. 55),
“as situacOes vividas nos ambientes de aprendizagem po-
dem fazer emergir emocoes favoraveis ou desfavoraveis ao
processo”.

Ao mesmo tempo, as emocoes emergem na interagao
com os jogos digitais, pois criam experiéncias e situacgoes
em que o jogador precisa tomar decisoes e sofre as con-
sequéncias boas e ruins de suas agdes. Considerando as
relacoes entre emocoes, aprendizagem e interacdo com os
jogos, este estudo analisa diferentes emocoes com foco nas
expressoes faciais, nos gestos apresentados e nas verbaliza-
¢oes durante a interagdo de criancas com um jogo digital,
tendo como objetivo estabelecer possiveis relacoes e des-
crever contribuicées do uso dos jogos para o desenvolvi-
mento emocional.

Para tanto, pautamo-nos nos pressupostos teoricos
da psicologia cognitiva, nas discussoes acerca dos jogos di-
gitais e suas interseccoes com a educacio, para analisar as
observacoes feitas das expressoes faciais e gestos de crian-
cas durante a interacdo com um jogo digital especifico e o
relato das criancas sobre as emocoes ap0s a interacao. En-
fatiza-se; nessa reflexdo, a percep¢ao de que as mediacoes
pedagogicas que ocorrem nesse contexto podem contribuir
para o desenvolvimento emocional das criangas, possibi-
litando reflexdes sobre as emocoes que emergem nos am-
bientes virtuais, relacionando-as com as suas préaticas coti-
dianas no ambiente escolar.

1 Emocao, aprendizagem e jogos digitais

As tecnologias digitais tém revolucionado as for-
mas de comunica¢do na contemporaneidade, promovendo
transformacoes em relacao ao tempo, a cultura e a cogni-
¢ao humana (SILVA; RAMOS; RIBEIRO, 2019). A intensi-
ficacao da utilizacao das tecnologias digitais na sociedade,
dentre elas, o uso de jogos digitais em contextos educati-
vos, remetem as experiéncias que podem influenciar os
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dominios do desenvolvimento humano, aprendizagem, so-
ciabilidade e subjetividade (RAMOS; CRUZ, 2018).

Além disso, os jogos digitais, caracterizados como
atividades ludicas que envolvem regras, desafios, objetivos
e consequeéncias, podem contribuir com o desenvolvimen-
to de competéncias emocionais em criancas. Desse modo,
atividades intencionais e mediadas pautadas no uso de jo-
gos podem emergir contribuicoes expressivas no campo do
desenvolvimento das emocoes em contextos de interven-
cao escolar (RAMOS, 2020).

No que se refere ao conceito de emocao, existe certa
dificuldade em defini-lo, pois sdo encontrados diferentes
conceitos e distintos enfoques na literatura. De acordo com
Fuentes et al. (2014, p. 410), as emocoes sao:

[...] fendmenos psicofisiolégicos de curta
duracao que representam maneiras eficien-
tes de adaptacdo as demandas ambientais e
que afetam a atencdo, o comportamento e a
memoria, gerando respostas biologicas que
norteiam as expressoes faciais, o tonus mus-
cular, o tom da voz e as atividades referentes
aos sistemas endocrino e nervoso.

Biologicamente, “a emocao pode ser definida como
um conjunto de reacoes quimicas e neurais, subjacentes a
organizacao de certas respostas comportamentais basicas
e necessarias a sobrevivéncia dos animais” (LENT, 2013,
p. 254). Este conceito nos diz que a emocao resulta da ati-
vacao de uma rede neural complexa onde seu acionamento
promove diferentes respostas comportamentais.

De acordo com Langlois (2004), a emocao possui fa-
tores que afetam muitos aspectos do desenvolvimento do
ser humano, como por exemplo: o tipo de temperamento,
as relacoes pessoais, a afetividade, a agressividade, entre
outros. A emocao é parte imprescindivel do nosso cotidia-
no e podemos trabalha-la de maneira construtiva com o
intuito a regulacdo da vida humana e a tomada de decisoes.

Para Damaésio (2004), as emocoes podem ser classi-
ficadas em trés tipos: (1) emocoes primarias, que sao aque-
las inatas, as quais nao sao aprendidas e comuns a todos
os individuos da nossa espécie; (2) emocoes secundarias
ou sociais, as quais sao mais complexas, pois dependem de
fatores socioculturais e que podem variar de acordo com a
época, experiéncia prévia e cultura, como exemplo, pode-
-se citar a culpa e a vergonha e (3) emocoes de fundo, as
quais podem ser explicadas a partir da indu¢ao da emocao
pelos estimulos internos, que podem ser gerados por pro-
cessos fisicos e mentais, como exemplos temos estados de
calma, tensao; e bem-estar.
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Para tanto, tendo em vista os objetivos deste estu-
do, também ¢ importante conhecer as sete emocoes basi-
cas propostas por Ekman (2011): tristeza, raiva, surpresa,
medo, nojo, desprezo e alegria. As emocoes basicas reme-
tem ao fato de que as expressoes faciais expressam emo-
coes de maneira involuntaria, deduzindo que o rosto nao
revela apenas o estado emocional interno, mas que as emo-
coOes responsaveis pelas expressoes faciais sao poderosas,
pois revelam de maneira natural e imediata o sentimento
daquele instante, sendo ela uma comunicacao para as suas
intencoes e emocoes, reforcando a mensagem enviada ao
receptor. (HERMETO; MARTINS, 2016).

Muitos estudos cientificos apoiados em diversas teo-
rias abordam a importancia estrutural e funcional da ex-
pressdo facial da emocio (FREITAS-MAGALHAES, 2015).
No comportamento facial podemos identificar padroes ex-
pressivos das emocoes basicas que comunicam informagao
(EKMAN, 2011).

No desenvolvimento humano, a partir dos quatro
anos de idade a crianca apresenta maior capacidade de
autorregulacado, ou seja, o esforco para controlar as suas
emocoOes a partir da atencao executiva, tendo assim maior
probabilidade de acdo na solucao de problemas, no moni-
toramento dos pensamentos e no planejamento de suas
acoes (DIAMOND, 2013). De acordo com Rothbart e Bates
(1998), entende-se por autorregulacao a eficicia da atencao
executiva que inclui o dominio da inibi¢cdo de uma resposta
dominante e/ou fomento de uma resposta subdominante.
Contudo, os autores alertam que esta capacidade esta atre-
lada nao somente a idade, mas também a fatores biologicos
e ambientais, pois tanto a hereditariedade como as vivén-
cias da crianca podem ser influenciadas neste processo.

As emocoes influenciam os processos de aprendiza-
gem (FUENTES et al. 2014), nesse sentido, a Organizacao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econdémico (OCDE,
2003) menciona que as emocoes podem influenciar nos re-
sultados da aprendizagem escolar, pois é considerada cor-
responsavel pela competéncia cognitiva dos alunos, ou seja,
pode facilitar, dificultar ou prejudicar o processo de aprendi-
zagem. Eis, nesse sentido, a importancia da pesquisa acerca
da compreensao e desenvolvimento emocional nas criancas
em idade escolar, que nos sugere a seguinte indagacao: €
possivel que os jogos digitais possam auxiliar no desenvolvi-
mento emocional de criancas em idade escolar?

Diante disso, parte-se do pressuposto de que os jo-
gos, sejam eles digitais ou analdgicos, podem contribuir
para o desenvolvimento emocional. Para Winnicott (1982),
0 jogo proporciona uma organizacao para a insercao de re-
lacoes emocionais, favorecendo assim, o desenvolvimento
de contatos sociais e auxiliando no elo entre a relacdo do
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individuo com a realidade interior e, sob outra perspectiva,
arelagao do individuo com a realidade externa e comparti-
lhada. Nesse mesmo sentido, ainda segundo a autora, po-
demos compreender que o jogo propicia vivéncias sociais a
crianca e possibilita relacionar suas emocoes as experién-
cias cotidianas, trazendo a possibilidade de uma maior so-
cializacao das suas experiéncias emocionais e de mediacoes
pedagogicas em contextos escolares, por exemplo.

No contexto dos jogos digitais, pode-se apontar que
as experiéncias virtuais vivenciadas possibilitam que as
criancas, através de uma brincadeira, encontrem além da
diversao, experiéncias para o exercicio de suas habilidades,
incluindo aquelas relacionadas ao controle das emocgdes
(WANG; AAMODT, 2012).

Na interacdo com os jogos digitais, varias emocdes
podem emergir associadas as experiéncias virtuais. Esses
jogos caracterizam-se por combinarem regras, narrativa,
desafios e feedback imediato (PRENSKY, 2012; MCGO-
NIGAL, 2012) com o dinamismo visual (GREENFIELD,
1988) e a interatividade (SANTAELLA, 2013).

As atividades ladicas por meio das tecnologias digi-
tais, o que inclui os jogos digitais, possibilitam a expres-
sao de sentimentos e de emocoes, propiciando diferentes
aprendizagens (FALKEMBACH, 2018). As experiéncias
vivenciadas pelas criancas no mundo virtual, quando pro-
blematizadas em contextos escolares, constituem-se como
importante objeto de estudo, pois as emocoOes interfe-
rem fortemente sobre os processos de desenvolvimento e
aprendizagem (FUENTES et al. 2014).

Ao analisar as emoc0es presentes através das expres-
soes faciais das criancas no momento do jogo e relaciona-
-las com as respostas dadas por elas as perguntas feitas no
final do jogo (entrevista) e aos momentos de interfaces do
jogo, buscaram-se conexoes entre esses momentos a fim de
contribuir com pesquisas relacionadas aos jogos digitais
para o desenvolvimento das competéncias emocionais de
criancas em idade pré-escolar e escolar.

Compreende-se, portanto, que o espaco do jogo pode
propiciar emocoes diversas. Isso porque “emocoes das mais
variadas estdo envolvidas no contexto dos jogos, desde o
prazer da vitoria até a tensdo de uma derrota enunciada. O
sentimento de conquista, de prazer ao se concluir um game
é tao [...] intenso quanto [...] joga-lo” (ALVES, 2014).

Entendemos que o desenvolvimento emocional de
uma crianc¢a nessa fase é importante para a sua interacao
social no ambiente escolar, pois para o convivio em socie-
dade é fundamental que as criangas consigam lidar com
os seus sentimentos e aprendam a resolver conflitos (GO-
LEMAN, 1996). Estes aspectos podem ser relacionados a
competéncia emocional, que é uma habilidade adquirida e
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define o potencial para o desenvolvimento de outras ha-
bilidades que estao apoiadas em aspectos como o autoco-
nhecimento. Na interacdo com os jogos as criancas lidam
com diversas situacoes de maneira imersiva e ativa que de-
mandas o controle de suas emocoes para melhor tomada
de decisao.

Segundo Goleman (1996), de modo geral, as criangas
querem ganhar no jogo, porém independente do desfecho,
se ganham ou perdem, precisam conter suas reagoes emo-
cionais especialmente quando jogam com amigos. As ca-
racteristicas do jogo e seus desfechos quando inseridos no
contexto coletivo no cotidiano com os amigos ou na escola
permitem aprimorar as competéncias sociais e emocionais.

Algumas pesquisas ja discorrem sobre o uso de jo-
gos digitais e emocgdes em criancas. Cotonhoto e Rossetti
(2016) realizaram uma revisao da literatura brasileira pu-
blicada na tltima década sobre os jogos digitais na primei-
ra infancia, onde relataram o impacto do uso dos jogos no
desenvolvimento das criancas. Nessa revisao foram encon-
trados aspectos relacionados aos impactos psicolégicos dos
jogos digitais na vida das criancas, pois de acordo com es-
tudos encontrados pelas autoras é possivel concluir que os
jogos digitais influenciam positivamente em aspectos como
o desenvolvimento emocional das criancas.

Nesse sentido, destacamos o estudo realizado por
Fridenson-Hayo et al. (2017) com 89 criancas de 6 a 9
anos de idade em condicoes de espectro autista, as quais
tinham dificuldades em reconhecer as emocoes e os esta-
dos mentais dos outros. O estudo realizou uma avaliacao
intercultural no Reino Unido, Israel e Suécia, através do
Serious Game Emotiplay, um sistema destinado a ensinar
o reconhecimento de emocao para essas criancas de forma
divertida e intrinsecamente motivadora.

Os resultados evidenciaram a melhora significativa
da linguagem corporal, das tarefas integrativas e da socia-
lizacdo adaptativa, além de sintomas reduzidos de autismo,
pautando-se na nocao de que os jogos podem produzir ver-
soes simplificadas do mundo sdcio-emocional, proporcio-
nando ganhos generalizados em relacido a socializacio de
criancas (FRIDENSON-HAYO et al. 2017).

Outra pesquisa, realizada por Hewig et al. (2013),
investigou os substratos neurais de processos cognitivos e
emocionais envolvidos na tomada de decisao, a partir do
jogo digital denominado Ultimatum, constatando que a
interacao com o jogo provocou atividades nas areas cere-
brais relacionadas as emocoes (insula anterior) e cognicao
(cortéx pré-frontal dorsolateral). Os resultados apontaram
evidéncias que comprovam o papel importante do desen-
volvimento das emocoes para as habilidades de tomada
de decisao (HEWIG et al. 2013). Reafirmando assim os
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estudos de Balasubramanian e Wilson (2006), que no mes-
mo sentido concluiram que a habilidade de tomada de de-
cisao, dentre outras, é uma habilidade cognitiva desenvol-
vida ao experienciar jogos digitais.

De acordo com Melo, Paiva e Gratch (2014), os jogos
digitais podem criar sistematicamente situacoes que susci-
tam emocoes no jogador que reagem as consequéncias de
suas acOes e ao que acontece no jogo e estas emocoes po-
dem influenciar também nas reacdes no jogo. Assim, apre-
senta-se 0 jogo como importante alternativa para o exerci-
cio das capacidades vinculadas a competéncia emocional,
pois produz experiéncias imersivas, elicia emocoes e favo-
rece a aprendizagem de habilidades cognitivas e emocio-
nais (RAMOS, 2020, p. 08). As experiéncias com 0s jogos
digitais fazem emergir emocoes relacionadas a perdas ou
ganhos, a frustracao e a vitoria e a controlar impulsos para
conduzir estratégias e acoes mais adequadas, criando si-
tuacoes virtuais para o exercicio e o dominio das emocoes.
Os jogos podem ser um treino seguro para varias situacoes
que a crianga enfrenta em seu cotidiano e no decorrer de
seu processo de desenvolvimento e aprendizagem.

Desse modo, o uso do jogo digital em contextos edu-
cacionais de forma intencional e mediada pode contribuir
com o desenvolvimento das competéncias emocionais e
constituir-se em um espaco de problematizacao, analise e
discussao para o desenvolvimento emocional nas criangas
em processo de aprendizagem.

2 Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como exploratoéria
de abordagem qualitativa por voltar-se para a investigagao
sobre as emocoes relacionadas a interacao com os jogos di-
gitais, visando criar hipoteses e se aproximar com o campo
de conhecimento. Para Gil (2010), a pesquisa exploratoria
visa ampliar a compreensao sobre o objeto de estudo, bus-
cando explicita-lo e elaborar hipoteses sobre ele.

2.1 Participantes

A selecao dos participantes foi realizada por conve-
niéncia, observando os seguintes critérios de insercao na
amostra: estar na faixa etaria entre 4 e 7 anos de idade,
frequentar a escola, ter interesse em participar da pesquisa
e ter a autorizacao dos pais.

Dessa forma, a amostra foi composta por 6 criancas
com idades entre 4 a 7 anos. Destas, 4 criancas sao do sexo
feminino (criancas B, C, E e F) e 2 criancas sao do sexo
masculino (criancas A e D). No momento da pesquisa, 4
delas estavam frequentando a educacao infantil (criancas
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A, B, C, e D), 1 crianca estava cursando o 1° ano do ensino
bésico (crianca E) e 1 crianca cursando o 2° ano do ensino
basico (crianca F).

2.2 Caracterizacdo do jogo utilizado

O Chicken Cross the Road é um jogo digital infan-
til gratuito do género acgdo e aventura. O jogo foi escolhido
em razao de caracterizar-se como um jogo casual com uma
mecanica simples, adequada a idade das criancas pesquisa-
das, além de ser um jogo que envolve o uso de varias fun-
coes cognitivas importantes ao processo de aprendizagem,
como a atencao, a capacidade de resolucao de problemas e
autorregulacdo. O design propoe diferentes cenarios colo-
ridos em que ocorrem os niveis do jogo, como por exemplo:
cidade com ruas movimentadas e rio contendo tartarugas
e jacarés, configurando-se como um ambiente envolvente e
motivador que pode elucidar diferentes emocoes nas crian-
cas no decorrer de suas fases.

Figura 1 - Interface inicial do jogo Chicken Cross the Road
Fonte: Chicken Cross the Road (2016).

O objetivo do jogador é auxiliar a galinha a atravessar
arua, rios e demais cenarios, utilizando as setas do teclado,
e capturar minhocas. Os niveis do jogo tornam-se cada vez
mais dificeis conforme o jogador vai avancando.
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Figura 2 - Interface do nivel 2 do jogo Chicken Cross the Road
Fonte: Chicken Cross the Road (2016).

Para atravessar os rios, o jogador conta com o auxilio
de tartarugas, crocodilos e pedacos de madeira.

2.3 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

A coleta foi realizada individualmente com cada
crianca no domicilio em que residiam. Nesse momento foi
apresentado o jogo digital Chicken Cross the Road, expli-
cando-lhes a dinamica e regras do jogo em questao. Apos,
foram observadas as interacoes e filmadas as expressoes fa-
ciais das criancas com o auxilio do programa Open Broad-
caster Software Studio. A atividade de interacdo com o
jogo foi realizada individualmente e durou em média de 5 a
7 minutos. Ao final, foi realizada uma entrevista abordando
algumas perguntas sobre o que a crianca sentiu (as suas
emocoes) no decorrer do jogo, indagando-as sobre quais
emocoes lembravam ter sentido durante o jogo e em quais
momentos. Foram ainda questionadas por meio de per-
guntas fechadas sobre o sentimento das emocoes descri-
tas como: alegria, raiva, tristeza, surpresa, medo, nojo ou
desprezo. Em caso positivo, eram convidadas a descrever
em que momento do jogo sentiram determinada emocao.
Posteriormente ao momento da observacao e da entrevista
com as criangas, foi realizada a analise das emocoes dos
jogadores sujeitos da pesquisa de acordo com as expres-
soes faciais, gestos e falas apresentadas, tendo por base as
filmagens realizadas.

A anélise das emocoes pautou-se tanto no compor-
tamento verbal da crianca expresso durante a interacao
com o jogo e nas entrevistas realizadas, como também na
analise das expressoes faciais realizadas a partir das ima-
gens em movimento registradas pela gravacao em video.
A expressao facial “resulta de movimentos musculares que
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exprimem mensagens ou sinais emocionais” (FREITAS-
-MAGALHAES, 2015, p. 26).

Destaca-se a triangulacao como alternativa na busca
pelo maior grau de validade da pesquisa. Essa estratégia
envolve utilizar mais de um método de coleta de dados,
multiplas fontes de dados (MERRIAM; TISDELL, 2016).
Neste estudo a triangulacao pautou-se na analise dos vi-
deos, nos registros das observacoes e realizacao das entre-
vistas por reconhecer que o estudo das expressoes faciais
revela-se importante para pesquisas, entretanto, segundo
Sousa (2010), ha limitacoes inerentes que envolvem quem
e em que contexto as emocgoes sao expressas, especialmen-
te em estudos experimentais, pois em contextos naturais as
expressoes faciais tém maior validade ecologica.

Os aspectos metodologicos da analise qualitativa das
imagens foram realizadas com base nos estudos de Medina
Filho (2013), que compreende que a subjetividade humana
€ composta conjuntamente por razao e emocao, entenden-
do que a razao se estabelece principalmente nos processos
linguisticos do verbo e a emocao nos processos imagéticos,
sendo assim, o acesso as imagens possibilitou o entendi-
mento da dimensao espontanea e afetiva expressa pelas
criancas. Ainda em conformidade com o autor, os resulta-
dos da pesquisa possibilitou uma rede de significados en-
volvendo palavras e imagens que se interligam, dando um
sentido especifico e situacional a representacao das emo-
coes elucidadas.

3 Resultados e discussao

Este trabalho destaca uma atividade ludica pautada
no uso de jogos digitais para abordar a emocao, procuran-
do identificar se a interacao com os jogos digitais pode con-
tribuir com o desenvolvimento emocional de criancas. Para
tanto, parte-se da compreensao que, a aquisicao de conhe-
cimentos supde a combinacao de processos cognitivos e de
aprendizagem que envolve trés dimensoes: cognitivas, so-
ciais e emocionais (ARNDT, 2012).

Primeiramente, é importante destacar que todas as
criancas entrevistadas relataram ter gostado do jogo e nao
tinham jogado anteriormente. Das criancas pesquisadas,
3 delas relataram que jogam jogos digitais quase todos os
dias (criancas A, D e E) e outras 3 relataram jogar eventual-
mente (criancas B, C e F).

Para realizagdo da andlise da interacdo das crian-
cas com o jogo, foram selecionadas amostras dos princi-
pais momentos do jogo e relacionadas com as diferentes
expressoes de emocgoes apresentadas pelas criancas, como
por exemplo, ao final de um nivel, quando a crianca pode
reagir ao fato de vencer ou nao o desafio.
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A anélise das expressoes faciais apoia-se na nocao de
que nos sistemas emocionais temos a integracao da cogni-
¢do, expressao facial e atividades do sistema nervoso auto-
nomo, o que remete a perspectiva de que ha um reconhe-
cimento universal das emocoes basicas, entdo a expressao
facil reflete aspectos da experiéncia emocional (FREITAS-
-MAGALHAES, 2015, p. 26).

No momento inicial do jogo, ilustrado na Figura 3,
pode-se verificar as expressoes faciais de concentracio
expressas pelas criancas, pois se supde que precisavam
manter atencdo para analisar as variaveis e adequar as
estratégias para que a galinha atravessasse a rua sem ser
atropelada pelos carros. As expressoes observadas reafir-
mam os estudos que apresentam a importancia dos jogos
digitais para o desenvolvimento de habilidades como a
atencdo, a rapidez de raciocinio, 0 manuseio de variaveis e
controles, a resolugao de desafios concretos e abstratos, o
uso de comandos e estratégias de controle, raciocinio 16gi-
co etc. (RAMOS, 2013).

As criancas A e B, respectivamente de 4 e 5 anos,
indicaram certa preocupacao neste momento do jogo. A
crianca A ficou com as maos na cabega e a crianca B com as
maos na boca. As demais criangas (C, D, E e F), com idades
entre 5 e 7 anos, permaneceram imdveis e com o olhar fixo
na tela, indicando manter o foco no jogo. Pode-se inferir
que as criancgas com idade superior tendem a controlar me-
lhor suas emoc¢oes, mantendo-se mais focadas no jogo.

(A) (B) © (D) (E) (F)

Figura 3 - Interface inicial do jogo The Chicken Cross
the Road e expressoes faciais apresentadas pelas
criancas (A, B,C,D, Ee F)

Fonte: Acervo dos autores (2016).
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Nessa etapa do jogo evidencia-se a forte relacao entre
a tomada de decisGes e o controle emocional das criancas,
reforcando os achados de pesquisas como de Hewig et al.
(2013) e Balasubramanian e Wilson (2006), os quais des-
crevem evidéncias de que o jogo pode contribuir com o de-
senvolvimento de habilidades importantes para a tomada
de decisdo, incluindo aspectos emocionais.

Ao jogar é preciso ter uma postura ativa e regular o
comportamento de modo a observar as regras e responder
aos desafios, o que pode contribuir na aprendizagem da
tolerancia, da responsabilidade e da capacidade de toma-
da de decisao (TOMA-URICHIANU; URICHIANU; URI-
CHIANU, 2018). Toda acdo no jogo gera consequéncias
que podem contribuir mais ou menos para se atingir o ob-
jetivo e como o jogador ¢ ativo e toma as decisoes torna-se
responsavel por suas acoes.

Na Figura 4 observa-se que, ao passar de fase no
jogo, as criancas demonstraram expressoes e gestos que
remetem a alegria, como sorrisos e bracos levantados em
sinal de comemoracao, vistos nas criancgas A e B. A crianca
E demonstrou um breve sorriso e as demais criancas C,D e
F, ndo apresentaram expressoes e gestos que representas-
sem visualmente a sua alegria, apesar de que nas respostas
da entrevista tenha sido unanime a resposta “sim”, quando
indagados se sentiram a emocao “alegria” durante o jogo.
Essas expressoes emocionais reforcam que experiéncias
emocionais positivas intensas sdo desencadeadas no con-
texto de jogos digitais (MCGONIGAL, 2011).

(A) (B) © D) (E) (F)

Figura 4 - Interface de passagem para nivel 2 do jogo The
Chicken Cross the Road e as expressoes faciais das criancas
Acervo dos autores (2016).
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O fato de as criancas reconhecerem que sentem
emocao ao jogar indica que a interacado com o jogo pode
criar uma situacao para o desenvolvimento da competén-
cia emocional, especialmente, quando pautadas na inten-
cionalidade e na mediacao. Segundo Kotliarenco (1997), o
jogo provoca a expressao de sentimento e emogoes, 0 que
pode contribuir para a aprendizagem de comportamentos
mais adequados e adaptativos.

Ao mesmo tempo, reforcamos que o uso dos jogos
pode oferecer experiéncia para auxiliar reconhecimento
das emocoes e dos estados mentais dos outros, o que corro-
bora com os resultados descritos por Fridenson-Hayo et al.
(2017) ao realizarem pesquisas com criancas em condicoes
de espectro autista.

Além disso, pode-se destacar que as criancas C, De E
relataram jogar jogos digitais quase todos os dias e a crian-
ca F relatou jogar eventualmente. O que nos remete a duas
hipoteses, uma delas é que essas criancas podem ter apren-
dido a ter maior controle emocional, pois de acordo com
Coll et al. (2007), a partir dos 4 ou 5 anos as criancas come-
cam a contextualizar e a explicar os seus estados emocio-
nais. Outra hipotese diz respeito a capacidade que as crian-
cas possuem para esconder as suas emocoes, aprendendo a
diferenciacao entre os seus estados emocionais internos e
as expressoes externas.

Granic et al. (2014) salientam que o jogo pode promo-
ver a capacidade de reapreciar de forma flexivel e eficiente
as experiéncias emocionais, ensinando aos jogadores como
superar fatores como a frustracao e a ansiedade de forma
adaptativa. Na Figura 5 observam-se as diferentes expres-
soes apresentadas pelas criancas no momento do game
over. A partir das imagens pode-se perceber que todas as
criancas expressaram reagdes que remetem as emocgoes,
como consequéncia, por exemplo, do desapontamento ao
perder no jogo.

De acordo com McGonigal (2012, p. 79) “aprender
a se manter otimista diante do fracasso ¢ uma forca emo-
cional importante que podemos aprender com os jogos e
aplicar em nossas vidas reais”. Nesse sentido, a maioria das
criancas apresentam gestos de boca e olhares semelhantes,
com excecdo das criancas A e B, que sdo as criancas com
menor idade, que representaram gestos e expressoes claras
de frustracao.
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A (B) © (D) ) ¥)

Figura 5 - Interface game over do jogo The Chicken
Cross the Road e as expressoes faciais das criancas
Fonte: Acervo dos autores (2016).

Na entrevista, a crianca A conceituou tristeza como:
“uma coisa muito triste” (crianga A, 4 anos) e relatou nao
ter sentido tristeza durante o jogo. J4 a crianca B disse ter
se sentido triste, “quando o jacaré apareceu e a galinha
morreu na agua” (crianga B, 5 anos). As demais criangas
C, D, E e F relataram nao terem se sentido tristes, corro-
borando com os estudos de McGonigal (2012), no sentido
de que podemos auferir que essas criancas ja aprenderam
a se manter otimistas diante da vivéncia de situacoes que
possam ter fracassado.

A partir do exposto, podemos destacar alguns pon-
tos significativos na pesquisa que surgiram durante as en-
trevistas, um deles diz respeito ao desentendimento sobre
0 que sao as emocoes, pois todas as criancas pesquisadas,
quando questionadas, conceituaram emocoes como algo
positivo, como podemos observar nas falas que seguem:
“emocao é uma coisa que a gente se diverte muito” (Crian-
ca A, 4 anos); “emocao é um dia especial da nossa vida”
(Crianca B, 5 anos); “emocao é feliz” (Crianca C, 5 anos);
“é alegria” (Crianca D, 6 anos); “que a gente gostou muito”
(Crianca E, 7 anos). Quando indagada sobre quais as emo-
¢oes que a crianga lembrava que sentiu durante o jogo, uma
delas respondeu: “nenhuma, eu sempre perdia!” (Crianca
D, 6 anos).

Essas falas reforcam a importancia da mediacao pe-
dagogica em relagdo as emocoes durante o periodo da edu-
cacdo infantil para que as criancas consigam ampliar sua
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compreensao sobre esses conceitos e suas representacoes
internas e externas, pois entendemos a importancia do de-
senvolvimento das emocoes para o desenvolvimento dos
aspectos cognitivos relacionados ao desempenho na apren-
dizagem escolar. De acordo com Masetto (2009, p. 144),

[...] a mediacao pedagogica proporciona ao
professor a oportunidade de concretizar o seu
papel de mediador entre o aluno e a apren-
dizagem, como uma ponte entre o aprendiz
e sua aprendizagem, nao uma ponte estatica,
mas uma ponte “rolante”, que ativamente co-
labora para que o aprendiz chegue aos seus
objetivos [...].

No contexto em questao, podemos entender a neces-
sidade do professor ou adulto, de mediar os aspectos emo-
cionais evidenciados a partir dos jogos digitais, pois na pra-
tica, o processo de mediacao deve estar vinculado com as
emocoes socializadas e até mesmo com aquelas expressas
facialmente pelos alunos. Essa mediacao implica na neces-
sidade de um didlogo constante entre as experiéncias do
professor enquanto mediador e das experiéncias dos alu-
nos enquanto individuos em desenvolvimento mediados
pelas inimeras tecnologias que sao disponibilizadas na so-
ciedade contemporanea.

A mediacao pode ocorrer a partir da interacao com
os jogos digitais tendo como o foco o reconhecimento e a
expressao das emocoes das criancas pode ser uma oportu-
nidade ladica para fomentar o desenvolvimento da compe-
téncia emocional. Quando essa mediacao se da no coleti-
vo, como no contexto escolar, é possivel ainda envolver as
criancas nas tomadas de decisao e o professor pode ofertar
elogios e reforcos positivos as criancas, as quais sao estra-
tégias destacadas por Tobin, Sansosti e McIntyre (2007) a
partir da revisao de literatura que podem contribuir com o
aprimoramento das competéncias emocionais na infancia.
Se tratando de outras emocoes, durante as entrevistas ape-
nas a crianca D relatou ter sentido raiva no momento em
que perdeu o jogo e somente a crianca E relatou surpresa
no momento em que a minhoca fugiu. As emocoes como:
medo, nojo e desprezo nao puderam ser percebidas a partir
das expressoes das criancas, nem foram relatadas por ne-
nhuma delas durante as entrevistas.

Percebeu-se, também, que as emocdes sdo diferen-
ciadas e ressignificadas de diversas maneiras pelas crian-
cas, pois ao analisar as diferentes expressoes faciais das
criancas durante o0 mesmo momento do jogo, seja ele ao
passar de fase ou no game over, podemos concluir que a
emocao envolve uma avaliacao subjetiva e crencas cogniti-
vas. (GAZZANIGA; HEATHERTON, 2005).
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Ao mesmo tempo, foi possivel compreender a impor-
tancia do jogo para o desenvolvimento das emocoes, pois a
partir do jogo digital explorado nesta pesquisa foi possivel
vivenciar experiéncias virtuais que propiciaram diferentes
emocoes e que foram assim representadas de maneiras di-
ferenciadas através de expressoes faciais, gestos e expres-
soes orais. Esses aspectos observados reforcam que os jo-
gos digitais podem se constituir em contextos praticos para
expressao e reconhecimento das emocdes (TOBIN; SAN-
SOSTI; MCINTYRE, 2007).

As diferentes manifestacoes representadas pelas
criancas pesquisadas durante a sua imersdao no mundo
virtual trouxeram em evidéncia as subjetividades e indi-
vidualidades de cada crianca. Assim, considera-se que os
jogos podem configurar-se como uma experiéncia virtual
que oportuniza o exercicio das emocoes sem que isso traga
consequéncias reais a vida.

Além disso, possibilita uma oportunidade para pro-
blematizar e dialogar sobre as emocoes vivenciadas e senti-
das pelas criancas em idade escolar. Essas experiéncias pu-
deram ser compartilhadas, discutidas e dialogadas com as
criancas pesquisadas ao final do jogo, propiciando também
o entendimento da importancia da mediacao dos adultos
em contextos mediados por tecnologias, objetivando um
elo entre a emocao, a cognicao e a socializacao.

Consideracoes finais

A partir dos resultados descritos ressalta-se a impor-
tancia da compreensao do educador em reconhecer as ex-
pressoes faciais, gestos e falas apresentadas durante as ex-
periéncias virtuais vivenciadas pelas criancas a partir dos
jogos digitais no ambiente escolar. Estes sao indicadores
para uma mediacao e um dialogo sobre as emocoes expres-
sas e sentidas, visando contribuir com o desenvolvimento
desta grande engrenagem cognitiva que sdo as emogoes,
as quais interferem tao significativamente no processo de
aprendizagem.

Os resultados da pesquisa apresentada corroboram
com os estudos anteriores realizados por Ramos (2020),
que menciona o jogo digital como um importante artefato
cultural presente na histéria da humanidade e como uma
alternativa para o aprimoramento da competéncia emocio-
nal das criancas, sendo que o desenvolvimento das emo-
coes influenciam substancialmente, dentre outros aspec-
tos, a memoria e a aprendizagem. Aponta-se assim que a
relacdo do estudo das emocgdes que emergem nas criangas
advindas da sua relacao com o jogos digitais portam relacao
com o processo de aprendizagem no sentido que eviden-
ciam as suas contribuicoes no ambito do desenvolvimento
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cognitivo, social, afetivo e emocional das criancas em pro-
cesso de aprendizagem, sendo possivel por meio deste estu-
do emergir tais reflexdes. Nesse sentido, a pesquisa explo-
ratoria realizada propiciou o entendimento de que a partir
da interacdo com os jogos digitais torna-se possivel explo-
rar e refletir acerca dos sentidos das emocgdes na perspecti-
va das criancas, tendo em vista todo o potencial ladico que
se faz presente nos jogos digitais. A partir disso é possivel
aprofundar pesquisas nessa area, buscando compreender
como as experiéncias virtuais podem ser evidenciadas como
um recurso ao processo de ensino e de aprendizagem e de
mediacao das emocoes vivenciadas nos ambientes virtuais.

Evidencia-se nessa perspectiva a possibilidade do
uso de jogos digitais em contextos escolares objetivando o
desenvolvimento socioemocional das criancas e a promo-
cao dos processos de aprendizagem mediados. Porém, é
possivel reconhecer a necessidade de um maior aprofun-
damento dos estudos e a realizacao de proposicoes efetivas
em contextos escolares com o uso de jogos digitais objeti-
vando desenvolver as competéncias emocionais e as suas
relacoes com os processos de aprendizagem. Entretanto,
reforcamos que estudos com este enfoque podem embasar
o trabalho do educador, auxiliando na reflexao sobre a im-
portancia das mediacoes pedagogicas e no uso de recursos
digitais diferenciados para contribuir com o desenvolvi-
mento das emocoOes nas criancas de modo a favorecer os
processos de aprendizagem vivenciados.
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