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Introducio:

A partir da situagdo problema “Videogames sdo prejudiciais para o
desenvolvimento dos jovens? Iniciamos uma pesquisa sobre essa temdtica, na qual, a partir
de leituras, vimos que cerca de 82% da populacdo do Brasil, entre 13 e 59 anos de idade,
fazem uso de algum tipo de jogo eletronico, nas mais diversas plataformas, sejam PCs,
consoles, dispositivos moveis ou portateis.

Considerando este dado acima, justifica-se a escolha da situagdo problema em que
se busca compreender se os videogames trazem maleficios aos jovens e aprofundar o
estudo que a hiperconexdao aos jogos eletronicos causa no desenvolvimento dos jovens
praticantes, bem como, evitar a dependéncia compulsiva de jogar, em detrimento ao
objetivo maior, que € a interagdo consciente com o recurso eletronico preservando a
reputacdo do videogame como uma ferramenta inofensiva de entretenimento a disposi¢ao
da sociedade, sobretudo do publico juvenil.

! Estudante do 9° ano do Ensino Fundamental,da E.E.E.M. Otavio C.B. da Rocha
E-mail:jose-6504363@educar.rs.gov.br

2 Estudante do 9° ano do Ensino Fundamental, da E.E.E.M Otavio C. B. da Rocha
E-mail:matheus-dsdoliveira8@educar.rs.gov.br

3 Professora Orientadora da E.E.E.M. Otavio C. B. da Rocha
E-mail:luciana-fmelchiors@educar.rs.gov.br

27 de outubro de 2023 - Unijui - Campus Iju:’

r'd}

1
L



mailto:matheus-dsdoliveira8@educar.rs.gov.br
mailto:jose-6504363@educar.rs.gov.br

O Protagonismo E

7°MoEduCiTec

Mostra Interativa da Produgéo Estudantil
em Educagdo Cientifica e Tecnoldgica

1* Mostra de Extensgo Unijui

DE DESENVOLVIMENTO GOV

SUSTENTAVEL 36 CRE Educacag u N 13ui

Os videogames foram criados em 1966 com o intuito de fazer os adeptos a
interagirem com a tv, mas atualmente eles estdo sendo prejudiciais para os jovens pois sao
usados compulsivamente, tornando a dependéncia um problema de saude coletiva. Este
quadro tem levado os estudiosos a alertarem as autoridades da necessidade de adogdo de
medidas protetivas para minimizar os efeitos, sobretudo, aos dependentes extremos aos
jogos.

E importante que se proponha mais debates sobre esse assunto. Ampliar a
abordagem sobre os efeitos positivos e negativos dos videogames sobre os praticantes e,
fundamentalmente, conscientizar os adultos, pais, educadores e a sociedade acerca dos
riscos que a hiper exposi¢cdo pode provocar sobre estes.

Objetivos:
e Informar sobre a influéncia do videogame e como evitar o vicio compulsivo de
jogar;
e Visar um modo de jogar consciente e assim, preservando a salutar pratica do
videogame no meio social.

Caminho Metodologico:

Esse trabalho foi realizado em junho de 2023 para Mostra Cientifica na Escola
Estadual de Ensino Médio Otavio Caruso Brochado da Rocha, a partir da temaética
Sustentabilidade e Tecnologia para transformar, desenvolvemos a pesquisa sobre a
influéncia dos videogames na vida dos jovens.

Como parte do processo de construgdo, a proposta do projeto foi repassada pela
equipe pedagogica e professores responsaveis, que orientaram os passos da pesquisa.

Em seguida, partimos para a definicdo do tema e a situagdo problema. O estudo
deste tema sera fundamentado em ideias que apresentam significativa importancia na
defini¢do e construgdo dos conceitos discutidos.

Para obter os resultados e respostas acerca da problematizacdo apresentada neste
trabalho, realizamos a pesquisa bibliografica, cujas fontes foram acessos a sites na Internet.
O método de pesquisa escolhido favorece a liberdade na andlise de se mover por diversos
caminhos do conhecimento. Isso possibilita assumir varias posigdes no decorrer do
percurso, nao obrigando atribuir uma resposta unica e universal a respeito do objeto.

Resultado e discussdo:

A partir do estudo realizado, elencamos primeiramente as influéncias positivas dos
games em meio a sociedade, ou seja, com a imersdo cada vez maior da tecnologia na vida
social da populagdo, a busca por jogos eletronicos como forma de distragdo ¢ cada vez
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maior, jogados em diversas plataformas, como celulares, computadores ou consoles. Dessa
forma, uma pessoa que chega cansada ap6s um longo dia de trabalho, tende a procurar por
jogos que acalmem e relaxe a sua mente. Alguns jogos t€ém esse poder relaxante e ajudam
a reduzir o estresse e a ansiedade.

Os jogos eletronicos, em sua maioria, exigem concentracdo, trabalho em equipe,
observagdo, pensamento logico e rapido, resolu¢do de problemas, assim como, melhora a
coordenagdao motora e desenvolve a capacidade de tolerancia a frustragdes. Assim, apds o
jogador desenvolver essas habilidades, o0 mesmo pode também, aplicar essas habilidades
construidas no universo online, em seu cotidiano do dia a dia (BRASILESCOLA, 2018).

No entanto, os videogames também podem influenciar negativamente, ao serem
usados com frequéncia excessiva, 0s jogos eletronicos podem se caracterizar como um
vicio, igual a qualquer outro. Entre os principais indicios do vicio em games pode-se citar:
baixo rendimento escolar, ndo ter o controle sobre a quantidade de tempo de jogo, exclusdo
social, priorizar o jogo a outras atividades sociais. Além do surgimento de problemas
fisicos: postura inadequada, problemas de audi¢do (j& que muitos jogam com fones de
ouvido no volume muito alto), irritacdo dos olhos (por conta da luminosidade), perda de
apetite ( gerando anorexia) e diminui¢@o das horas de sono.

O ambiente virtual se torna muito convidativo, pois tem caracteristicas como um
espaco de liberdade, em que se pode realizar desejos que nem sempre sao possiveis na vida
real e criar personagens com caracteristicas desejadas. Além disso, ha a possibilidade do
anonimato, que gera uma sensacdo de seguranga € que a pessoa nao seja julgada
diretamente, ¢ muito comum que o jovem tente viver no mundo virtual aquilo que ele ndo
consegue no mundo real.

A Organizacdo Mundial da Satde (OMS) em junho de 2018, publicou uma nova
Classificacao Internacional de Doengas (CID), incluindo o vicio em videogames como uma
perturbagdo mental. O diagndstico considera, por exemplo, a falta de controle e a
prioridade dos jogos na vida pessoal. (AGENCIA BRASIL - BRASILIA , 2018)

Diante disso, percebemos que a forma mais adequada de usar seu videogame ¢
estabelecendo um limite de tempo para o uso, sendo que ¢ recomendado que seja de uma
hora e meia a 2 horas por dia, pois assim da para aproveitar sem criar um vicio. O tempo
de tela pode estimular a liberacdo da dopamina, um hormoénio associado aos desejos e
aquisi¢oes. Por isso, o uso de redes sociais pode estimular o consumismo excessivo ¢ levar
a frustracdo pela autoandlise comparativa com outros usuarios (HOSPITAL SANTA
MONICA, 2021).

Caso houver o vicio de jogar compulsivamente, ¢ recomendado buscar ajuda
médica para tratar esse vicio, por isso quando se ¢ menor de idade é sempre bom ter a
supervisdo dos pais ou de um responsavel. O foco principal do tratamento ¢ a psicoterapia.
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Pode-se adotar o uso de medicamentos, principalmente em casos de presenca de outras
doengas psiquiatricas, que também precisam ser tratadas.

O diagndstico nao € simples e precisa ser baseado em uma série de sintomas que
incluem a falta de controle sobre o impulso de jogar videogame, a tendéncia em priorizar o
jogo em detrimento de outras obrigagdes e um envolvimento continuo e intensificado,
apesar das consequéncias negativas, que consome muitas horas do dia (REVISTA
GALILEU, 2022).

Conclusao:

Concluimos que a maioria dos jovens sdo facilmente influenciados pelos
videogames, que podem trazer situagdes positivas e também negativas, dependendo da
forma como sdo usados. Videogames podem, além de ser um passatempo, tornarem-se um
meio de renda para aqueles que se interessam; por outro lado pode ser um vicio, trazendo
um grande prejuizo tanto para os jovens quanto para suas familias, prejudicando-os
também no meio social em que vivem. Jogos eletronicos quando usados de forma
exagerada, podem ter um impacto na satide mental dos jovens, levando-os ao isolamento
social, falta de sono e outros problemas de saude.

O assunto necessita de mais estudo e discussdo. Os jogos eletronicos podem estar
cada vez mais presentes em sala de aula, mas com revisdo de professores acerca do
contetido que o jogo ira abordar e influenciar no conhecimento, além de terem a supervisao
dos pais quando sdo utilizados em casa. Podem oferecer muitos beneficios aos seus
usuarios desde que os mesmos saibam usar o jogo de forma moderada e com influéncias
positivas. Esses jogos estimulam o pensamento répido, trabalho em equipe, tomada de
decisdes, construcao de valores e atitudes.
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