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RESUMO

A longa duracdo da pandemia do COVID-19 consolidou tendéncias de comportamento e impactou
diretamente a vida do ser humano. Um desses exemplos, foi o uso de tecnologias, como jogos

digitais, que se intensificou durante os ultimos anos, tornando-se parte do dia-a-dia de criangas e
adolescentes. Dessa forma, a presente pesquisa tem como objetivo identificar o comportamento do uso
de videogames por adolescentes e sua correlacdo com os fendOmenos atencionais, especificadamente, a
Atengao Concentrada (AC), Atengao Dividida (AD) e Atengdo Alternada (AA), a fim de descrever o
desempenho de aten¢do emitida pelos participantes. Tratando-se entdo de um estudo de natureza de
carater quantitativo e de levantamento. Os participantes incluem 60 alunos entre 11 e 14 anos, de uma
institui¢do publica e uma privada de uma cidade do interior do estado de Sao Paulo. Os resultados
revelaram diferengas com base no tipo de instituicao, sexo e tempo de uso. Essas descobertas tém o
potencial de contribuir para uma melhor compreensao das correlagdes entre a atengdo e o uso dos jogos,
permitindo a identificagdo de seu impacto na funcdo cognitiva relacionada ao processo de
aprendizagem.
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