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RESUMO EXPANDIDO 

 

Introdução: Devido às medidas de isolamento social durante a pandemia de Covid-

19, constatou-se o aumento do tempo de tela e regressão do aprendizado dos 

escolares do ensino fundamental, anos iniciais. Além disso, ao longo dos anos, o uso 

de videogames e a prática de jogar online tem sido mais comum entre crianças 

brasileiras. Considerando o contexto exposto e a fluência leitora - capacidade de ler 

com precisão, rapidez e expressividade, medida pelos parâmetros velocidade (PPM) 

e acurácia (PCPM) - como habilidade primordial no processo de aprendizagem, 

desenvolvimento intelectual e cidadania, propomo-nos elencar o que a literatura relata 

acerca do uso de telas e videogames e investigar as possíveis relações entre estes 

hábitos e a fluência leitora. Objetivo: verificar a relação entre hábitos de leitura, uso 

de videogames e fluência leitora de escolares do Ensino Fundamental I em escolas 

de financiamento público e privado. Método: Estudo analítico, observacional, de 

delineamento transversal, com amostra constituída por 128 estudantes matriculados 

no 3º e 5º ano do Ensino Fundamental I, de escolas de financiamento público e privado 

de uma capital da região sudeste do Brasil. Foi aplicado um questionário online, 

elaborado pelas pesquisadoras, para investigação dos hábitos de leitura e 

videogames. Foram utilizados dois textos para leitura gravada e editada no software 

Praat, seguido do cálculo manual de PPM e PCPM. Foi realizada análise exploratória 

do banco de dados e análises descritivas dos participantes e das variáveis do estudo.  

Para análise inferencial foram utilizados os testes Qui-quadrado, Exato de Fisher e 

teste T para amostras independentes. O nível de significância foi de 5%. Resultados: 

A média do desempenho na velocidade de leitura dos estudantes do ensino privado 

foi maior (p<0,001) do que alunos do ensino público. A velocidade de leitura dos 

escolares não mostrou relação com hábitos de leitura, tampouco o tipo de dispositivo 

usado para jogar videogame. O tipo de jogo “MMO” apresentou interferência na 

velocidade de leitura (p 0,01), e jogos do tipo “Geral” e “Sobrevivência” apresentaram 

tendência. Os resultados apontam não existir correlação entre o gosto pela leitura, o 

que se lê e os dispositivos utilizados para ler, mas as crianças que leem com adultos 

apresentam menor acurácia do que as demais. Observou-se resultado significativo 

entre jogos de “Sobrevivência” (p 0,013) e melhor acurácia na leitura, bem como 

tendência entre alunos que jogam em dispositivos móveis. Conclusão: Verificamos 

que a pandemia de Covid-19 expôs o abismo do desempenho de leitura entre o ensino 
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público e privado, sendo o primeiro com pior prejuízo na fluência leitora. O uso de 

videogames e leitura em tela pareceram não impactar negativamente a fluência 

leitora. Jogos do tipo MMO e Sobrevivência podem melhorar velocidade e acurácia de 

leitura, respectivamente. Ademais, sugerimos que mais pesquisas sejam realizadas 

com amostra maior, a fim de corroborar os benefícios do uso monitorado de 

videogames por crianças. Salientamos a necessidade de verificação intermitente da 

proficiência leitora dos escolares, a fim de que as autoridades competentes tomem as 

devidas medidas para proporcionar-lhes a oportunidade de se desenvolverem como 

leitores competentes. 
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