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Introducéo:

O tema “A influéncia dos jogos virtuais na adolescéncia” foi escolhido como objeto
de pesquisa, pois considera-se importante compreender as consequéncias do excesso dos
jogos na saude dos adolescentes. Entende-se que essa fase € um momento crucial para a
formacdo da mente, de opinides e da formacdo do cidaddo e € nesse periodo que 0s jovens
se conhecem e passam pelas mudancas mais significativas de suas vidas, sendo importante,
um olhar para os aspectos que podem influencia-los.
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Com a chegada da adolescéncia, 0s jovens passam a ter mais responsabilidades,
cobram-se mais e, com isso, a pressdo da sociedade pode contribuir para que esse processo
se dificulte. Dessa forma, muitos adolescentes encontram “refligio” para as cobrangas da
sociedade em partidas de videogames. No entanto, muitas vezes, esse habito € relacionado
frequentemente pelas pessoas com o comportamento agressivo e perigoso que muitos jovens
adquirem através do contato com esses jogos.

Desse modo, o principal objetivo para a escolha desse tema para a pesquisa € buscar
compreender as influéncias desses jogos na mente dos adolescentes, visto que vivemos a
mudanca comportamental em pequenos periodos de tempo. Assim, essa pesquisa esta
pautada na abordagem da professora Alda Elizabeth, que defende que “entender o cérebro
do adolescente ¢ entender o seu comportamento” (2020), logo, o trabalho objetiva entender
sobre a influéncia dos jogos virtuais, possibilitando a conscientizagdo sobre o assunto.

Portanto, investigar a influéncia dos jogos virtuais no comportamento dos
adolescentes € de suma importancia, pois a adolescéncia é uma fase de formacéo, na qual as
influéncias externas colaboram para o desenvolvimento das suas mentes.

Procedimentos Metodoldgico:

Para o presente trabalho que esta sendo realizado em grupo nas aulas de Linguagem
na Construcdo de Projetos, serdo utilizadas a pesquisa bibliografica e a quantitativa. Assim,
a pesquisa bibliografica baseou-se em leituras de artigos, livros e analise de outros materiais
publicados sobre o assunto.

Além disso, serd realizada uma pesquisa a campo, firmada em entrevista com
psicologa e jovens que estdo vivenciando essa fase. Para tanto, a pesquisa quantitativa
contard com o publico jovem em uma determinada faixa etaria (entre 14 e 18 anos) sendo
que a amostra da populacdo serd composta por adolescentes dispostos a contribuir com
entrevistas relacionadas ao tema.

Resultados e Discussoes

O uso excessivo dos jogos pode levar a uma série de transtornos mentais, como
depressdo, ansiedade e transtornos do sono que, muitas vezes, manifestam-se em alteragdes
no humor e dificuldades de concentracdo. Ademais, a imersdo constante em mundos virtuais
pode prejudicar o desenvolvimento de habilidades sociais e a capacidade de lidar com
desafios reais, contribuindo para o isolamento e a dificuldade em estabelecer
relacionamentos saudaveis fora do ambiente digital. A natureza viciante desses jogos pode
também fomentar um ciclo de comportamento impulsivo e evasivo, exacerbando problemas
psicoldgicos existentes e dificultando a recuperacdo emocional.

Os riscos associados ao uso excessivo de jogos virtuais vao além dos transtornos
mentais, envolvendo questBes de salde fisica e seguranca online. A exposicao prolongada a
conteudos violentos e a interacdo em ambientes digitais ndo regulamentados podem
influenciar negativamente o comportamento dos jovens, aumentando a propensao para
comportamentos agressivos e impulsivos. Estudos sugerem que jogos violentos podem
dessensibilizar os jogadores a violéncia e diminuir a empatia, afetando seu comportamento
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social e emocional. Além disso, a pratica de jogos por periodos prolongados esta associada
a problemas fisicos, como fadiga ocular e distdrbios posturais. Portanto, a influéncia dos
jogos virtuais sobre os adolescentes ¢ multifacetada, afetando tanto o bem-estar mental
quanto fisico e a interacdo social.

A influéncia dos jogos virtuais no comportamento dos adolescentes tem sido um tema
amplamente debatido entre especialistas em psicologia e estudos de midia. De acordo com
0 psicdlogo Craig Anderson autor de varios estudos sobre o impacto dos jogos violentos,
"jogos que apresentam violéncia de forma intensa podem aumentar o comportamento
agressivo e a hostilidade nas interacdes sociais dos jovens" (Anderson, 2004). Anderson, em
sua pesquisa publicada no American Psychologist, destaca que a exposi¢do repetida a
violéncia virtual pode alterar as normas sociais e reduzir a empatia, influenciando
negativamente o comportamento dos adolescentes. Seu trabalho fornece uma base cientifica
solida para a compreensdo dos efeitos de jogos violentos sobre 0 comportamento agressivo
e impulsivo dos jovens.

Concluséao

Em concluséo, a influéncia dos jogos eletrénicos sobre o comportamento e o bem-
estar dos adolescentes é complexa e multifacetada. Embora esses jogos oferecam beneficios
como desenvolvimento cognitivo e social, também apresentam riscos significativos, como
comportamentos agressivos, isolamento e problemas de saude mental associados ao uso
excessivo. E essencial que pais e educadores estejam atentos e orientem 0s jovens para uma
interacdo equilibrada com os jogos, promovendo uma abordagem que valorize tanto os
aspectos positivos quanto a mitigacdo dos impactos negativos. A regulamentacao adequada,
juntamente com uma supervisao consciente e um dialogo aberto sobre o uso dos jogos, pode
ajudar a garantir que os adolescentes se beneficiem de forma saudavel dessa forma de
entretenimento, contribuindo para seu desenvolvimento equilibrado em um ambiente cada
vez mais digital.
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