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O presente trabalho resultado de pesquisa no m@aks Iniciacdo cientifica tem como objetivo
conhecer os diferentes modos do uso das tecnolegjagos eletronicos utilizados por criancas
residentes na area rural de Vila Vargas distritcndaicipio de Dourados/MS. Existe uma percepcao
de que as criancas que vivem suas infancias nasagam areas rurais, estariam mais distantes do
mundo virtual e da internet e a pesquisa objetigificar como estas relacdes se estabelecem nestes
contextos. Para tanto, primeiramente realizamos lamantamento bibliografico buscando
compreender a cultura ludica, o sentimento de aéa as relacbes das criangas com as midias
tecnoldgicas. Posteriormente, observamos a roéis&riancas no horario do recreio durante os meses
de marco a maio (2017) quando aplicamos questmh&@dom linguagem acessivel as criangas,
procurando verificar as implicacdes dos jogos @hétos no cotidiano destes. Identificamos que
todas as criangas acessam e brincam com jogoaisigwnas redes sociais. Neste contexto, 0s jogos
preferidos e acessados nas suas atividades dedweirec sdo: Minecraft, Minha Talking e Subway
Surfers preferencialmente. As criangas, se deixaassam horas envolvidas nestes jogos, no entanto
0s adultos responsaveis buscavam normatizar earegultilizacdo destes recursos midiaticos
intervindo no sentido de permitir ou proibir seo.URecentemente as criangas tiveram conhecimento
de jogos como a Baleia Azul e Pokémon Go quetauam maior vigilancia dos adultos, devido o
teor que se espalhou nas redes virtuais sobrerast@dsticas destes jogos. Outro aspecto por nés
observado nesta pesquisa é que as relacbes de g8ty presentes nesse contexto, tendo em vista
gue as meninas preferem jogos de carater domégtieotratam de moda, maquiagem e culinaria,
tanto que, o jogo escolhido por boa parte delagviioha Talking Angela, no qual os anuncios
propdem as mesmas, adotar sua propria filhotintréada até ficar uma “gata”. Ja o jogo Subway
Surfrs, mais escolhido pelos meninos, consiste sma gorrida constante por varios ambientes
virtuais de um metré que vai desviando dos obstdqelo caminho. E, ainda o jogo mais requisitado
por meninos e meninas € o chamado Minecraft, q@pesenta com um carater educativo. Nessa
perspectiva averiguamos que 0s jogos virtuais ge&Esentes no cotidiano de meninos e meninas, e
fazem parte dos seus processos de convivénciacok @sna familia, influenciando sua formacéo,
mesmo em criangas que vivem nas areas rurais galenante estao conectadas com a rede mundial
de computadores e tem acesso ao ambiente virhialéen casa, como na escola.
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