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1. Introducao

Desde a sua chegada, os adultos pensavam que os jogos eram coisas do Diabo e
que se usassemos por muito tempo a televisdo explodiria. Desde essa época, se tem
mitos sobre o consumo de videogames, tanto os pros quanto os contras. Por exemplo, se
algo for usado ou consumido em excesso (no caso deste trabalho o videogame) e
compulsivamente podera ser considerado um vicio. Mas, afinal, para entender melhor

sobre o vicio em videogames, o que ¢ isso em primeiro lugar? De acordo com o
diciondrio, ¢ algo de mau costume e depravado (Scottini,2009).

Ja o vicio, na psicologia, seria uma rota de escape emocional, onde a pessoa foge
do que o incomoda. Existem muitos tipos de vicios, cada um prejudica em valores
diferentes (Fonseca, 2016).

Por exemplo jogos com categoria de RPG (role play gaming) normalmente se
tem um mestre de mesa que guia o jogo e cria histéria e entdo tem os jogadores que
seguem o jogo de acordo com a sua ficha de personagem. Ao escolher categorias para o
personagem jogar (sempre de acordo com o tema da historia) e ragas, ¢ necessario de
criatividade para se jogar e fazer um rpg (Fonseca, 2008).

2. Objetivos

Os objetivos deste trabalho sdo: saber como os videogames afetam o cotidiano,
quais os impactos na saude dos adolescentes, bem como sugerir uma mudanga de
habitos na relagdo destes com os jogos através de pesquisas em “sites” e artigos.

3. Justificativa

O tema deste trabalho foi escolhido, pois, desde o inicio da criagdo dos
videogames, havia supersti¢cdes de fazerem mal a satude tanto fisica quanto mental.

O trabalho entdo ¢ relevante para sabermos mais se a tecnologia de hoje em dia,
o modo em que elas afetam o cotidiano do ser humano. Os videogames podem fazer
bem e mal ao mesmo tempo, principalmente se usado em excesso, porque tudo em
excesso faz mal.

4. Metodologia

A presente pesquisa fez uso de questionario aplicado a um grupo de adolescentes
para descobrir se os jogos afetam o cotidiano e se existe algum padrdo para essas
pessoas, foi feito um questiondrio perguntando sobre os habitos dos adolescentes.

Foram feitas perguntas sobre a qualidade do sono; graus de prazer dentro e fora
do jogo; habitos alimentares e de higiene.



O questionario focou em adolescentes entre 12 a 15 anos. A fim de descobrir os
maleficios e beneficios dos jogos, foi feita uma pesquisa na internet sobre o tema, com
as seguintes palavras chaves: jogos, mente, beneficios, maleficios.

5. Linha do tempo

O primeiro videogame criado foi o Magnavox Odyssey em 1972, que ndo tinha
cor nem audio e os graficos eram simplistas, um dos videogames mais famoso da
Magnavox era o ping-pong. O controle era alimentado por bateria (Goldenboy,2022).

Depois veio a “febre” do Atari em 1978, com graficos um pouco melhores e com
audio. O Atari consistia em diversos jogos, cada um com uma histéria diferente. Em
1983, veio a Nintendo (famosa até hoje) de uma industria japonesa. Os jogos eram em 8
bits. Também, na década de 80 (oitenta), foi criado pela SEGA, empresa japonesa, o
Master System. A empresa estava tendo dificuldades em ultrapassar a Nintendo. Em
seguida um jogo famoso da Master system foi o Genesis conhecido também como Mega
drive e claro o Sonic o ourigo azul. Na década de 90 (noventa), a Nintendo ¢ a SEGA
disputavam qual era o mais conhecido, se o “Mario”,da Nintendo, ou o “Sonic”, da
SEGA. Em 2000 a Sony teve o seu conhecido Playstation (Admin, 2021).

A partir dos anos 2004, os cartuchos saem de moda e sdo trocados pelos DVD 's
e jogos online . Em 2011, na tentativa de melhorar a experiéncia, criaram-se maquinas
de 128-bits com conexao na internet. Assim, de 2020 até hoje, essas maquinas podem
oferecer uma alta resolucdo, bons graficos, menos tempo na espera de carregar e assim
uma melhor jogabilidade. (Rodrigues, 2021)

6. Desvantagens

Os jogos em si apresentam muita luz e, se usados constantemente, podem irritar
0 nosso cérebro. A pessoa que joga tende a ser mais agressiva devido a muita exposi¢ao
na luz (Bentes,2020).

Um dos maleficios de se utilizar com frequéncia videogame ¢ a falta de
concentragdo, devido ao pensamento de jogar, pode acabar desconcentrando a crianca
na escola ou em atividades em casa podendo atrapalhar a vida escolar dela; a obesidade,
devido ao sedentarismo que o jogo proporciona, ¢ a falta de exercicio fisico, ndo
queimam calorias podendo gerar sérios problemas de satide; também temos a sindrome
do olho seco, que ¢ a frequéncia de luz a que o olho fica exposto em excesso. Um dos
principais sintomas ¢ a sensibilidade a luz (Assim,2021).

7. Vantagens

Uma das vantagens do uso de videogames ¢ que ele pode gerar empregos, como
desenvolvedores de jogos e para jogadores; podem gerar habilidades cognitivas visuais,
motoras, interpretacdo (Kashiwakura, 2008).

De acordo com um estudo, pessoas com Parkinson tiveram uma melhoria em sua
doenca apos realizar atividades virtuais em jogos da Nintendo, ou seja, o videogame
pode melhorar, um pouco, o Parkinson, mas ndo drasticamente (Pompéu, 2012).



Os estudos mostram que podem aumentar a criatividade e trabalho em equipe
(principalmente em jogos online).

8. Resultados

Foi feito um questionério (em escalas de 0 a 5, onde O representa horrivel; 1
péssimo; 2 ruim; 3 bom; 4 muito bom e 5 6timo) com adolescentes entre 12 a 15 anos,
do 8° ano ao 1° ano do médio, de ambos os sexos indistintamente, sendo o grupo de
amostras de 17 participantes.

Os pontos investigados foram sono, tempo de uso, alimentacao, socializagao,
higiene e estudo.

8.1 Em relagio "a pergunta de tempo de uso do eletronico

Nesta pergunta a maioria marcou 9h- 12h de uso, equivalente "a metade de um
dia, mas houve uma minoria que marcou entre 3h-5h.

8.2 Pergunta em relacdo ao sono

A maioria marcou ruim e bom, Isso pode significar que a maioria ndo tem um
sono regulado.

8.3 Comparando as perguntas sobre socializacao dentro do jogo e fora
dele

Podemos notar que dentro do jogo ¢ mais facil para os adolescentes, pois dentro do
jogo a maioria marcou "6timo" e fora do jogo a resposta em maior quantidade foi
"muito bom".

8.4 Em relacao ao prazer fora do jogo e dentro do jogo

Podemos perceber que eles sentem mais prazer enquanto jogam, do que fora do
jogo, pois a maioria de fora marcou "bom", sendo que dentro dele foi "6tima"

8.5 Na questao da qualidade dos estudos

A maioria marcou bom e muito bom. Todavia, podemos notar que pelo menos
uma pessoa marcou horrivel, o que pode ser preocupante.

8.6 Em razao da higiene
A maioria optou por 6tima (9 pessoas), € a minoria (1 pessoa), ruim.
8.7 Na questiao alimentar

Podemos notar que a maioria marcou bom e muito bom, mas ainda assim houve
3 pessoas que botaram ruim.

Em 2014 foi feito um estudo de forma semelhante sobre os impactos dos jogos
nos adolescentes.

Comparando a pesquisa com a pesquisa de Alves (2014), podemos notar que ha
influéncia dos jogos na vida dos adolescentes. Na pesquisa de Alves, foi constatado



impacto no sono e na alimentagdo. Comparando os resultados desta pesquisa, podemos
ver que 4 pessoas marcaram menos que “bom”. E no sono 8 pessoas marcaram menos
que bom.

As duas pesquisas demonstram que sim os jogos afetam o cotidiano dos
adolescentes, principalmente o sono.

Outro estudo feito por Abreu et al. (2008) relaciona que o uso de videogames
podem ajudar na coordenagdo motora e orientacdo espacial, comprovada em terapias e
psicoterapia

9. Como melhorar os habitos ruins (marcados no questionario)

Em relacdo ao sono, ¢ recomendavel que, para aqueles que marcaram um sono ruim,
descansem de tarde por pelo menos 10 minutos, pois ajudam a produtividade do dia a
dia (Dhand e Sohal, 2006).

Em questao da alimentagdo, sempre ¢ bom procurar um perito nesse assunto. Se
tiver uma alimentagdo saudavel, a pessoa podera ter o crescimento correto € mais
energia para o dia a dia (SATTER, 2006).

Em relagao a higiene, ¢ sempre recomendavel tomar banho diariamente. Ele ¢
importante, pois depois de um dia atarefado ¢ recomendavel se limpar adequadamente
removendo as sujeiras. Lavar as maos antes de comer ou antes de cozinhar, pois sempre
encostamos em algo sujo. Nossas maos estdo sujas e ¢ sempre bom deixa-las limpas.
Cortar as unhas para evitar bactérias, ja que as unhas sdo um elemento importante para o
nosso corpo, visto que, com elas limpas, pode-se prevenir doencas, e ¢ recomendavel
parar de roer as unhas pois pode acabar ingerindo alguma bactéria que podera ocasionar
uma doenga (CESAR,2018).

10.Consideracoes finais

Nesta pesquisa, pode-se concluir que a maioria das pessoas tem um grande
tempo de uso em aparelhos eletronicos, e que algumas dessas pessoas dormem mal.
Porém, elas tém um bom estudo e higiene. O trabalho entao propos dicas para ajudar os
habitos ruins. Para ajudar nesses contras, ¢ sempre recomendavel chamar um perito na
area, por exemplo, um psicologo dependendo do que pode gerar este resultado final da
pesquisa. Nesses ultimos 2 anos, a pandemia intensificou ainda mais o uso de jogos,
gerando estes impactos, certamente, nao estou contente pois os resultados sdo
desvantajosos.
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