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Abstract. This article presents an experience report of the Computer Science
students of the Amazonas State University, regarding the influence of digital
games on the behavior of 4th grade students in a public school in the city of
ltacoatiara-AM. To this end, a methodological approach was developed that
consisted of the use of active teaching methods to enable a participatory
guidance process between the students and the students. The results show
evidence that the students were able to understand how to deal with toxic
Situations in games, encouraging ethics and healthy behavior in these virtual
spaces.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia dos pibidianos de
Computacgdo da Universidade do Estado do Amazonas, sobre a influéncia dos
jogos digitais no comportamento dos alunos do 4° ano do Ensino Fundamental
em uma escola publica da cidade de Itacoatiara-AM. Para isso, montou-se uma
abordagem metodologica que consistiu no uso de métodos ativos de ensino para
possibilitar um processo de orientagdo participativo entre pibidianos e alunos.
Os resultados apresentam indicios que os alunos puderam compreender como
lidar com situagoes toxicas nos jogos, estimulando a ética e o comportamento
saudavel nesses espagos virtuais.

1. Introducao

Os Jogos Digitais (JD) tém moldado o comportamento dos usudarios, sendo necessario
explorar de forma critica e cuidadosa o impacto na formagao cognitiva, social e emocional
das criancas em desenvolvimento. Pois, alguns JD fomentam comportamentos toxicos
nos chats online, causando provocagdes e insultos, onde esse ato pode prejudicar o bem-
estar emocional das criancas. Ao invés de serem tomados como brincadeira, criam
atitudes desagradaveis, estimulando certos comportamentos prejudiciais que transcendem
a virtualidade e chegam até o ambiente escolar [Pacheco, Silva e Oliveira, 2023].

Para abordar o comportamento das criangas relacionado com os JD nas escolas, ¢
necessario integrar a tecnologia educativa, proporcionar formagdo aos professores e
sensibilizar os pais sobre a utilizagdo adequada destas ferramentas [Cunha e Firmino,
2020]. Neste sentido, o Programa de Bolsas de Iniciagdo em Docéncia Institucional
(PIBID) do curso de Licenciatura em Computagdo do Centro de Estudos Superiores de
Itacoatiara (CESIT) da Universidade do Estado do Amazonas (UEA), promove
discussdes e orientagdo sobre o comportamento em ambiente de JD condizentes com
competéncias éticas relacionadas ao uso de dados, alinhando-se com o complemento da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de Computagdo, que por sua vez € o
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documento norteador para o ensino da Computacdo que envolve trés eixos, sendo o
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital [Schneider et al., 2023].

Na BNCC de Computagao, eixo Mundo Digital, no objetivo de conhecimento
Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia, na habilidade de codigo EF04CO07,
destaca sobre a importancia de demonstrar a postura ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados. Assim, a habilidade propde que o aluno reflita sobre
aspectos éticos relacionados a manipulagdo de dados, como por exemplo quando assiste
e faz download, compartilha uma imagem, dentre outros [Brasil, 2022]. Nesta
perspectiva, este artigo busca analisar como os JD influenciam no comportamento dos
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica da cidade de Itacoatiara-
AM e como isso reflete na sala de aula. Onde, o PIBID de Computacdo do CESIT/UEA,
por meio de acdes pedagdgicas, desempenha papel fundamental na instrugdo sobre
competéncias éticas relacionadas aos JD.

2. Fundamentacio Teodrica

A cultura digital, impulsionada pelo progresso tecnologico e pela internet, manifesta-se
como um fendmeno na sociedade. Nos ambientes digitais, a comunicagdo se transforma,
confundindo as fronteiras entre virtualidade e realidade. Essa cultura inclui atividades
como interacdao em redes sociais, producao de conteudo digital, jogos, educacao virtual e
gestdo de dados pessoais. Sendo fator complexo, a cultura digital molda as praticas
cotidianas no panorama digital [Collazos ef al., 2023].

Desta forma, criangas e jovens sdo considerados nativos digitais, devido
compreensdo e desenvolvimento natural dentro dessa cultura. Esta geragdo cresceu
imersa a esse cenario, moldando as suas experiéncias e enfrentando oportunidades e
desafios tnicos [Favero, Cardoso e Segabinazzi, 2023]. Nesta perspectiva, um dos
fatores de atencdo com esse publico sdo os JD, visto que ¢ importante entender o
significado destes jogos, ja que impactam nao so6 o lazer, mas também o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional [Subi, 2023].

Com o avanco da tecnologia e a popularidade dos dispositivos eletronicos, tornou-
se cendrio para as criancas e adolescentes participarem de JD, principalmente por meio
dos smartphones. Porém, mesmo com as classificagdes etarias, geralmente ndo sao uma
barreira eficaz para que possam eles acessem jogos amplamente disponiveis na internet,
como Free Fire, Call of Duty, Clash Royale [Carvalho et al., 2021]. Esses permitem que
os jogadores continuem interagindo e fazendo o méaximo para continuar pontuando bem
contra outros participantes. Essa competitividade pode causar situacdes indesejaveis,
gerando hostilidade entre os jogadores [Pacheco, Silva e Oliveira, 2023].

2.1. Comportamentos nos Jogos Digitais

A participagdo de criancas e adolescentes em JD ¢ parte integrante do seu
desenvolvimento, ao analisar essas interacdes virtuais nas atitudes e na personalidade ¢
uma questao critica que precisa ser abordada. Assim, o corpo, o carater € a mente passam
por um processo semelhante a educagdo, por meio do brincar, desenvolvendo atitudes,
mesmo que desconectadas dos fatos da realidade [Carvalho et al., 2021].

No entanto, o comportamento do jogador em JD também ¢ afetado pelo design do
jogo e pelas caracteristicas do ambiente virtual. Alguns jogos sdo concebidos para
encorajar intensa competicdo e rivalidade entre jogadores, o que pode levar a
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comportamentos agressivos ou hostis. Além disso, a natureza andnima dos jogos virtuais
ou a possibilidade de criagao de identidades falsas podem fazer com que os jogadores se
comportem de maneira antiética [Beschorner, 2023].

Esses comportamentos, considerados toxicos € muitas vezes destrutivos podem
ter efeitos negativos nas emogdes dos jogadores. A ansiedade ¢ a principal caracteristica
das posturas agressivas, fazendo com que esses jogadores ultrapassem limites emocionais
[Pacheco, Silva e Oliveira, 2023]. Sendo fundamental instrui-los para manter
comportamentos saudaveis nos ambientes de JD, visando uma experiéncia mais positiva.

2.2. Trabalhos Correlatos

Com base em estudos sobre JD nos comportamentos de criangas e adolescentes, nesta
secdo, sdo apresentados estudos cientificos utilizados para fomentar esta pesquisa e
abordam andlises sobre JD e comportamento, sendo eles: Bernardo (2023); Pacheco,
Silva e Oliveira (2023); Zacchi e Silva (2023).

A pesquisa de Bernardo (2023) “Os jogos digitais como elemento constitutivo do
pensamento computacional na educagdo infantil”, visa compreender como os JD podem
influenciar o desenvolvimento do pensamento computacional na educacao infantil.
Utilizando uma abordagem qualitativa e revisdo bibliografica, a autora constatou uma
escassez de estudos com este viés. O texto destaca a relevancia dos JD para o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, resolugdo de problemas e
criatividade, alinhando-se a conceitos do Construcionismo e pensamento computacional.
Os resultados apresentados pela autora sugerem que a pesquisa pode oferecer insights
importantes e fornecendo suporte para investigagdes futuras.

Na pesquisa Pacheco, Silva e Oliveira (2023) “Toxidade em Jogos Digitais,
causas e tratamentos através de uma aplicagdo Web”, os autores apresentam pesquisas
sobre a toxicidade dos videogames com o objetivo de compreender seu impacto na vida
cotidiana. Os autores desenvolveram uma aplicagcdo web para ajudar os jogadores a
entenderem como seu comportamento afeta suas vidas. Os autores informam que o
aplicativo ndo fornece diagnostico médico, mas fornece base cientifica para compreensao.
Como resultados, eles informam a criagdo de uma comunidade online que permite aos
jogadores compreenderem cientificamente como as suas atitudes impactam as suas vidas.

No estudo de Zacchi e Silva (2023) “Formagao de professores e atuagdo na
sociedade: o que tém a dizer os Jogos Digitais e suas éticas?”, os autores buscaram
investigar a maneira como futuros professores de lingua inglesa enxergam as tomadas de
atitude éticas em JD e como elas podem se relacionar com as praticas de ensino-
aprendizagem na sala de aula. Além, de apresentarem uma analise sobre como se constroi
a ética nos JD e como essa ética tem profundas conexdes com os contextos socioculturais
em que os jogadores atuam. Como resultado, os autores informam que € possivel vincular
as tomadas de decisdo nas trés esferas investigadas, sendo JD, sociedade e sala de aula.

2.2.1. Feature analysis dos Trabalhos Correlatos

A técnica de Feature Analysis, originalmente, ¢ empregada na investigagdo experimental
e comparativa entre softwares educativos, avaliando-os qualitativamente por meio de
critérios especificos [Travassos, Gurov e Amaral, 2002]. Nesta subsecdo, a técnica esta
adaptada parcialmente para analisar a comparagdo entre os trabalhos correlatos, com os
seguintes critérios: 1) Aborda a cultura digital; ii) Analisa a contribui¢ao dos JD; iii) Faz
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reflexdes sobre comportamentos em JD; iv) Usa BNCC de Computagao; v) Usa o PIBID
como campo experimental. O Quadro 1 apresenta a comparacao qualitativa dos trabalhos.

Quadro 1. Comparacdo qualitativa. Fonte: elaborada pelos autores

. . Cultura | Jogos Comporta- BNCC de
Artigos relacionados digital dig;gtais mentof em JD | Computacio PIBID
Bernardo (2023) X
Pacheco, Silva e Oliveira (2023) X X
Zacchi e Silva (2023) X
Este Trabalho X X X X X

O Quadro 1 apresenta em quais critérios os trabalhos se relacionam com a presente
pesquisa. No segundo critério “Jogos digitais”, observa-se que todos os trabalhos
abordaram a utiliza¢do dos JD nas pesquisas. No terceiro critério “Comportamento em
JD”, o trabalho Pacheco, Silva e Oliveira (2023) prop6s analisar sobre os comportamentos
dos participantes nos JD. J& no primeiro “Cultural digital”’, no quarto “BNCC de
Computacdo” e no quinto critério “PIBID”, somente este trabalho abordou a cultura
digital alinhada a BNCC de Computacdo para o processo de ensino da habilidade
EF04CO07, relacionando-a com a experiéncia nos JD dos alunos e como pode influenciar
em comportamentos inadequados e quais as possibilidades de promover um ambiente
mais positivo com interagdes saudaveis. Portanto, a presente pesquisa demonstra possuir
aspectos especificos e contribui¢des singulares em relacdo aos trabalhos identificados.

3. Planejamento, Procedimentos Metodologicos e Recursos

Nesta secdo, sdo descritas as agdes de planejamento das aulas, o procedimento
metodoldgico e os recursos tecnologicos a serem utilizados visando potencializar o
processo de instrugdo e consequentemente o ensino sobre comportamento saudavel em
chats de JD. A Tabela 1 apresenta a organiza¢do do conteudo por aula e carga horaria.

Tabela 1. Organizacdo do conteudo. Fonte: elaborada pelos autores

Aulas Conteudos C.H.
Aula 1 - Introdugdo a ética | » O que ¢ ética?
em JD online >  Etica em JD online
» A importancia da ética em chats de jogos; 2h
> Lei 14.811/2024 (praticas bullying e cyberbullying) do
codigo penal.
Aula 2 - Comportamento | » Como se comportar de maneira saudavel em JD online;
saudavel em JD online »  Lidando com comportamentos agressivos; 2h
»  Técnicas de resolu¢do de conflitos.
Aula 3 - Seguranca e | » Protegdo de dados pessoais em JD online;
privacidade em JD online »  Conhecendo e respeitando as regras dos jogos; 2h
»  Denunciando comportamentos inadequados.
Aula 4 - Projeto pratico: | » Criagdo de um painel sobre um guia de comportamento
Etica e comportamento em ético para chats de JD;
chats de JD » Discussio de cenarios e solugdes para comportamentos 2h
agressivos;
» _ Apresentacdo do painel.
Total: 8 h

Nota-se na Tabela 1, que sdo planejadas quatro aulas, cada uma com duas horas
de duragdo, sendo: 1) Primeira aula ¢ intitulada “Introdugdo a ética em JD online”, é
composta pelo contetido: a) O que é ética; Etica em JD online, b) A importancia da ética
em chats de jogos, c) Lei 14.811/2024 (praticas bullying e cyberbullying) do codigo
penal; i1) Segunda aula “Comportamento saudavel em JD online” tem o seguinte
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conteudo: a) Como se comportar de maneira saudavel em JD online, b) Lidando com
comportamentos agressivos, ¢) Técnicas de resolu¢ao de conflitos; iii) Terceira aula
“Seguranca e privacidade em JD online”, o contetdo é: a) Protecdo de dados pessoais em
JD online, b) Conhecendo e respeitando as regras dos jogos, c¢) Denunciando
comportamentos inadequados; iv) Quarta aula “Projeto pratico: Etica e comportamento
em chats de JD”, com o conteido: a) Criagdo de um painel sobre um guia de
comportamento ético para chats de JD, b) Discussdo de cendrios e solugdes para
comportamentos agressivos, ¢) Apresentagao do painel.

3.1 Procedimentos Metodologicos

O estudo foi realizado da seguinte forma, as aulas tiveram uma abordagem metodologica
diferente, priorizando o aprendizado ativo e coletivo, para que os alunos pudessem
participar de maneira direta ¢ que a socializagdo fosse uma das formas de promover o
desenvolvimento do conhecimento. A Tabela 2 apresenta os métodos de ensino por aula.

Tabela 2. Métodos de ensino por aula. Fonte: elaborada pelos autores

Aulas Métodos
Aula 1 - Introdug@o a ética em JD online Palestra interativa
Aula 2 - Comportamento saudavel em JD online Role-Playing
Aula 3 - Seguranca e privacidade em JD online Aprendizagem baseada em jogos
Aula 4 - Projeto pratico: Etica e comportamento em chats de . .
. Projeto colaborativo
ID online

3.1.1 Aula 1 - Introducio a ética em JD online

Na primeira aula, por meio de uma palestra interativa, foram discutidas questdes éticas
nos JD online. Primeiro, discutiu-se o conceito de ética e sua aplicacdo especifica nos
jogos, incluindo a importancia da ética no chat do jogo para promover um ambiente
respeitoso e inclusivo. Além disso, foram ressaltadas legislagdes pertinentes, como a Lei
do Cdédigo Penal n° 14.811/2024, que trata do bullying e do cyberbullying e tem como
objetivo compreender e promover o comportamento €tico nas interagdes virtuais.

As palestras interativas sdo mecanismos de apresentacdo e discussdo que visam
proporcionar a participagdo ativa da plateia, os encorajando a interagir com o(s)
palestrante(s) sobre o tema abordado [Ferreira, 2023]. Desta forma, os alunos foram
guiados por meio de exemplos praticos e discussoes interativas. Utilizando materiais
visuais, abordou-se diferentes situacdes éticas em JD, incentivando a reflexdo e o debate
sobre a importancia de um comportamento ético. Vale ressaltar que os jogadores digitais
frequentemente enfrentam dilemas que podem ter consequéncias em suas trajetorias de
jogo ou questionar seus valores pessoais e sociais [Zacchi, 2014]. A Figura 1 apresenta
registros da aula 1, palestra interativa sobre a ética em JD online.

-t =
Figura 1. Registros da primeira aula. Fonte: elaborada pelos autores
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Observa-se na Figura 1 os pibidianos conduzindo a palestra, sendo que em (A) o
registro apresenta 0 momento em que estava sendo abordado o significado de ética. Nesse
momento, os pesquisadores contextualizaram o conceito de ética de acordo com a faixa
etaria da turma, assim ressaltou-se que ética € saber o que € o certo e o errado, para fazer
0 que ¢ justo e certo. Com isso, foram usados exemplos de o que seria ética, como
compartilhar brinquedos com o amigo e jogar bola com o colega respeitando e sendo
gentil. J4 em (B) o registro ¢ da apresentacdo de um video para aulos que tinha como
tema, comportamento toxico dentro do jogo Free Fire, onde um jogador estava usando
hack (que significa usar modifica¢des ndo autorizadas no jogo que oferecem vantagens
injustas aos jogadores) para jogar. Em (C) € o registo da solicitacdo de fala de um dos
alunos, onde perguntado pelos pibidianos um exemplo de ética dentro dos JD. O aluno

2 ¢

respondeu: “ndo xingar o amigo”, “ndo usar hack dentro dos jogos” e “ndo trapacear’.

3.1.2 Aula 2 - Comportamento saudavel em JD online

Na segunda aula, foi abordado sobre como se comportar de forma saudavel dentro dos
ambientes de JD online, possibilitando com que os alunos reflitam sobre como os
comportamentos toxicos podem gerar consequéncias, tanto dentro dos JD, quanto fora
dele. Por meio da aprendizagem colaborativa, o role-playing (perguntas e respostas), é
um fator interessante em que os participantes colaboram para construir uma narrativa
conjunta. O recente desenvolvimento de jogos de RPG, centrados na criagéo e reacdo a
historias, reforca a importancia do role-playing no desenvolvimento da criatividade e do
trabalho coletivo [Panhoca, 2021].

Dessa forma, essa abordagem promove um ambiente dindmico, onde os alunos
foram estimulados a analisar situacdes em JD, fazendo-o0s serem protagonistas dessa
historia, para identificar como eles reagiriam. Essa abordagem os auxilia a lidar com
comportamentos agressivos dentro dos JD online, ressaltando algumas técnicas de
resolucdo de conflitos. A Figura 2 apresenta um registro durante a aula dois usando
situacdes que simulam comportamentos téxicos nos JD.

Figura 2. Registros da segunda aula. Fonte: elaborada pelos autores

A Figura 2 é apresentado o registro dos alunos interagindo na aula onde usou-se
0 método de role-playing, contendo situacbes para eles comentarem sobre suas
experiéncias nos JD. Nota-se na imagem que o tema é de interesse dos alunos, pela
interacdo evidenciada na figura. O registro diz respeito a solicitacdo para que os alunos
que j& tivessem passado por uma situagdo toxica em algum JD levantassem a mao.

3.1.3 Aula 3 - Seguranca e privacidade em JD online

Na terceira aula, abordou-se sobre protecdo de dados pessoais dentro dos JD online,
conhecendo as regras dos JD online e como denunciar comportamentos toxicos,
explorando a interface do jogo. Assim, por meio da aprendizagem baseada em jogos, 0S
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alunos podem se beneficiar das caracteristicas Unicas dos jogos como meio para 0
desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia emocional enquanto brincam ou
jogam [de Queiroz et al., 2023].

Dessa forma, realizou-se a atividade “Rio da Realidade”, onde o objetivo € os
alunos, em grupo, responderem 0ito perguntas referentes a ética, seguranca, privacidade,
comportamento saudavel e como lidar com comportamento agressivo nos JD. Para isto,
o0s alunos receberam um isopor customizado que representava um rio e as margens e 0s
personagens devem passar de uma margem para outra em seguranca. Entdo, para montar
a ponte que liga um lado da margem ao outro, os alunos precisam responder corretamente
oito perguntas, cada pergunta tem direito a um bloco da ponte. A Figura 3 apresenta
registros da execucéo da atividade proposta para a aula trés.

Figura 3. Registros da atividade da terceira aula. Fonte: elaborada pelos autores

Na Figura 3 ¢ possivel observar quatro registros atividade. Em (A) trata-se das
orientacdes sobre a dindmica da atividade para os alunos. J4 em (B) ¢ apresentada a
construcdao completa da atividade pelo grupo dos alunos. Em (C) € possivel visualizar um
dos grupos debatendo sobre uma das perguntas. E em (D) mostra um aluno do grupo dois
colocando o terceiro bloco da ponte.

3.1.4 Aula 4 - Projeto pratico: Etica e comportamento em chats de JD

Na quarta aula, foi desenvolvido um projeto pratico com os alunos, com o objetivo de
trabalhar a ética e o comportamento saudavel em chats de JD. Os alunos foram
convidados a aplicar o conhecimento absorvido nas aulas anteriores na constru¢ao de um
painel, onde ilustraram como adotar um comportamento saudavel e ético nos JD online.
Por meio de projetos colaborativos, os alunos participaram de maneira coletiva em
pequenos grupos, cada aluno contribuiu com suas ideias e habilidades. Este ambiente
colaborativo desenvolve competéncias e habilidades fundamentais como a comunicagao
€ 0 pensamento critico, além de resultar na producao de um objeto final [Ferreira, 2018].

Nos painéis apresentados na Figura 4, € possivel observar que os desenhos tém
relagdo com o JD Minecraft. Durante a construcao dos painéis, os alunos ressaltaram que
este jogo ¢ o mais legal para jogar, por isso estavam desenhando. Pois, na maioria das
vezes, ele ndo tem situagdes de comportamentos toxicos. A Figura 4 apresenta os painéis
criados pelos alunos na atividade da aula quatro.
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Figura 4. Painéis construidos na quarta aula. Fonte: elaborada pelos autores

4. Resultados e Discussoes

Buscando explorar os dados obtidos durante a execucdo do estudo, esta se¢do apresenta
os resultados qualitativos identificados ao longo do processo. Sendo assim, a Tabela 3
apresenta a primeira analise, feita durante a primeira aula no contetido introdugao a ética
em JD online, relacionada aos aulos que ja participavam de ambientes de JD e quais os
jogos que mais jogavam.

Tabela 3. Alunos que participam de ambiente de JD e quais jogos os alunos mais
gostam. Fonte: elaborada pelos autores
Perguntas Porcentagem

P1: Quem de vocés j& jogam games | 90% dos alunos jogam

digitais? 10% dos alunos ndo jogam
100% dos alunos que jogam responderam Minecraft

73,33% dos alunos que jogam também responderam Roblox
73,33% dos alunos que jogam também responderam Free Fire

P2: Quais jogos vocés mais
gostam?

E possivel observar na Tabela 3 que 90% da turma informou que jogam JD e que
desse quantitativo 73,33% gostam dos JD Minecraft, Roblox e Free Fire. Importante
ressaltar que, dos jogos mencionados pela turma, todos tem o modo online e possuem
chats para interagao entre os jogadores.

Ainda na primeira aula, foram analisadas as repostas dos alunos quando
perguntados sobre “falar um exemplo de ética ou falta de ética dentro dos jogos
digitais?”. Assim, algumas das respostas dos alunos sdo apresentadas na Tabela 4.

Tabela 4. Respostas dos alunos. Fonte: elaborada pelos autores
Aluno Respostas
“Tem pessoas que jogam e falam muito palavrdo”; “Gosto de jogar com o volume
baixo e com o chat de voz desligado”; “Meu primo quando joga fala muito palavrdo”.

Aluno 16 “Ndo pode falar mal do colega”; “Também ndo pode usar hack nos jogos .
“Nao praticar bullying”; “Ndo usar Hack”; “Tem que obedecer as regras do jogo”;

Aluno 25

Aluno 30 e . . . . "
Eu gosto de jogar sozinho, ndo jogo muito com outras pessoas”.
“FEu gosto de jogar Free Fire”; “Meu irmdo também joga. Uma vez ele ficou muito
Aluno 21 bravo e comegou a xingar, entdo eu sai do quarto porque ele estava falando muito
palavrdo”.
Aluno 22 “Quando eles comegam a falar palavrdo, eu desligo o chat”.

Nota-se que, de acordo com os relatos da Tabela 4, os alunos relacionaram a falta
de ética nos JD com a prontncia de “palavroes” pelos jogadores no chat. Desta forma,
reforcando a ideia que se deve orientar as criangas de como se comportar quando
passarem por esse tipo de situagdo e para que nao sejam esse tipo de jogador.

J& na segunda aula, onde o assunto era comportamento saudavel em JD online, os
alunos foram indagados pelos pibidianos sobre quatro situagdes que simulavam
experiéncias nos JD. A Tabela 5 apresenta as situagdes apresentadas aos alunos na
dinamica de role-playing e algumas das respostas.

Tabela 5. Respostas dos alunos. Fonte: elaborada pelos autores

Situagoes Relatos
As vezes, podemos nos sentir chateados ou Aluno 28: “Ndo pode xingar o amigo”;
Situagdo 1 | frustrados enquanto jogamos. O que vocé acha Aluno 25: “Ser gentil e tratar com
que devemos fazer se alguém nos tratar mal? respeito os amigos”.
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. . uno 9: “Para relaxar eu gosto de
Aluno 9: “P / gosto d
Quando estamos jogando por um tempo, € bom . "
. - N dormir ou merendar”;
Situagdo 2 | dar uma pausa para relaxar. O que vocé gosta de « .
Aluno 23: “Para relaxar eu brinco com
fazer para relaxar um pouco durante a pausa? ”
meus colegas ou merendo ”.
Quando jogamos online, as vezes nos pedem Aluno 7: “Tem gente que finge que é da
Situacio 3 informagdes pessoais, como nome ou idade. O familia e pede o niimero e o enderego”;
¢ que vocé faria se alguém pedisse essas Aluno 15: “Eu ndo mando meu e-mail
informagdes no jogo? para ninguém”.
As vezes, nos jogos, encontramos pessoas que Aluno 28: “Eu ndo mando meus dados
. ~ i 0 u ara ninguém ndo, se ndo eu iria falar
Situacio 4 | MO8 edem informacdes como endereco o l
¢ numero de telefone. O que vocé faria se alguém para minha mde ou chamar a policia”.
te pedisse esses detalhes enquanto jogam?

Nota-se que os relatos dos alunos condizem com as situagdes apresentadas,
mostrando a compreensdo sobre possiveis questdes relacionadas ao comportamento em
JD e como promover comportamento saudavel nesses ambientes. Essa compreensdo ¢
importante, pois desde cedo os alunos precisam entender como tornar suas experiéncias
nos JD mais seguras e divertidas.

Ja os resultados da atividade Rio da Realidade, aplicada na terceira aula sobre
seguranca e privacidade em JD online, em grupo, os alunos tiveram que responder oito
perguntas e a cada resposta certa era montada uma parte da ponte que ligava uma margem
aoutra. A Tabela 6 apresenta as questdes e as respostas dos grupos.

Tabela 6. Questdes da atividade Rio da Realidade e as respectivas respostas.

Fonte: elaborada pelos autores

Questoes

Alternativas

Respostas

QI - Durante um jogo online, um
jogador comeca a usar linguagem
ofensiva, ou seja, sendo rude e

agressivo. O que vocé deve fazer?

A. Retribuir com a mesma linguagem ofensiva.
B. Reportar o jogador e bloquea-lo. (Correta)
C. Ignorar e continuar jogando como se nada
tivesse acontecido.

Todos os grupos
responderam a
letra C.

Q2 - Um jogador esta sendo
excluido do jogo por outros
jogadores. Como vocé reage?

A. Junta-se aos outros jogadores para excluir o
jogador.

B. Fica quieto e ndo faz nada.

C. Defende o jogador e reporta o comportamento
dos outros. (Correta)

Letra B grupo 3.
Letra C grupos 1,
2e4.

Q3 - Vocé percebe que um jogador
esta usando hack para ganhar. Qual
¢ a melhor agdo a tomar?

A. Aprende a usar o hack também.

B. Reporta o jogador para os administradores do
jogo. (Correta)

C. Parabeniza o jogador por ser tdo bom.

Todos os grupos
responderam a
letra B.

Q4 - Um jogador pede informagdes
pessoais durante um jogo. Como
vocé deve responder?

A. Fornece as informagdes solicitadas.

B. Ignora o jogador.

C. Reporta o jogador e ndo fornece nenhuma
informacdo pessoal. (Correta)

Letra B grupo 3.
Letra C grupos 1,
2e4.

Q5 - Vocé vé alguém sendo
intimidado em um chat de jogo. O
que vocé deve fazer

A. Participa da intimidacdo.

B. ignora a situago.

C. Reporta os jogadores que estdo intimidando.
(Correta)

Todos os grupos
responderam a
letra C.

Q6 - Vocé percebe que um jogador
esta trapaceando. O que vocé deve
fazer?

A. Aprende a trapacear também.

B. Reporta o jogador para os administradores do
jogo. (Correta)

C. Parabeniza o jogador por ser tdo esperto

Letra B grupos 1
e3.
Letra C grupos 2
e4.

Q7 - Durante um jogo, um jogador
comega a fazer spam no chat. Qual
¢ a melhor agdo a tomar?

A. Comega a fazer spam também para se vingar.
B. Reporta o jogador para os administradores do
jogo. (Correta)

C. Participa do spam para se divertir.

Todos os grupos
responderam a
letra B.

Q8 - Vocé percebe que um jogador
esta sendo injustamente acusado de
trapacear. O que vocé deve fazer?

A. Junta-se aos outros jogadores para acusar o
jogador.

Todos os grupos
responderam a
letra B.
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B. Defende o jogador e sugere que os
administradores do jogo investiguem a situago.
(Correta)

C. Ignora a situagdo e continua jogando

E possivel observar que o grupo 1 teve aproveitamento de 100%, os grupos 2 e 4
de 87,5% e o grupo 3 de 75%. Desta forma, os alunos demostraram compreensdo das
questdes sobre seguranca e privacidade em JD online. Vale ressaltar que 0s grupos que
erraram alguma das questdoes foram orientados sobre a alternativa correta para que
pudessem compreender a melhor forma de proceder.

Na quarta aula, ocorreu a montagem dos painéis pelos alunos, apresentado na
subsecdo 3.1.4, onde os alunos de forma colaborativa desenharam para expressar a
compreensdo sobre ética e o comportamento saudavel em chats de JD. Assim, identificou-
se a fala de alguns alunos enquanto desenhavam, para podermos identificar o motivo que
o fez escolher o desenho que iria fazer parte dos painéis. A Tabela 7 apresenta os relatos.

Tabela 4. Relatos dos alunos. Fonte: elaborada pelos autores

Aluno Relatos
Aluno 3 “FEu fiz esse desenho, porque eu gosto de jogar de Minecraft”.
Aluno 28 “Fu desenhei esse desenho porque eu gosto de jogar com meus amigos”.

“E porque eu gosto de jogar os joguinhos, passar de fase,

Aluno 13 . . v
de ficar construindo casinha com o Roblox”.

Os relatos apresentam alguns JD que influenciaram na produgdo dos desenhos,
além de informar como o aluno gosta de jogar, no caso com os amigos, visando a um
ambiente agradavel. E importante ressaltar que o aluno 13 informou que comegou a jogar
Roblox por causa de uma experiéncia ruim no Free Fire (sendo eles xingamentos e
palavrdes de jogadores toxicos), entdo ela desinstalou o jogo e instalou o Roblox.

5. Consideracoes e Perspectivas Futuras

Este estudo visou apresentar um relato de experiéncia de praticas pedagogicas do PIBID
de Computagdo do CESIT/UEA, onde objetivou-se analisar como os JD influenciam no
comportamento de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica no
interior do estado Amazonas. Tendo em vista a necessidade de debater como
comportamentos toxicos em JD podem afetar os alunos e o desempenho na escola.

Para isso, os pibidianos montaram uma sequéncia pedagogica de quatro aulas
onde usou-se métodos ativos de ensino. Neste contexto, foi utilizada a BNCC de
Computacao, especificamente a habilidade de codigo EF04CO07, que destaca a
importancia de demonstrar a postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda
e uso de dados. Assim, os resultados apresentam indicios da interpretagdo correta dos
alunos sobre como lidar com situagdes toxicas dentro do JD, enfatizando na postura ética,
seguranca, privacidade e comportamento saudavel em chats dos jogos.

Como perspectivas futuras, podemos citar: i) Empregar o estudo com uma mostra
maior de alunos, at¢ mesmo com mais escolas envolvidas, oportunizando o debate sobre
o tema relevante para as criangas e jovens; ii) Investigar outras abordagens metodologicas
que possam promover um debate socidvel com os alunos; 1ii) Promover o assuntos junto
aos gestores e professores da rede municipal de ensino, fazendo-os analisar a importancia
do tema e montar estratégias para que a comunidade escolar possa discutir sobre o tema.
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