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RESUMO

- delado.

Este trabalho utiliza pri'ncipalmente da revisdo bibliografica para analisar os principais impactos dos videogames tanto positivamente quanto negativamente na
“vida dos j jovens e adolescentes da geracéo atual. Mostra os beneficios Cognltlvos e educacionais, como a melhora da atengao, raciocinio logico e resolugdo de
problema, podendo tambem ajudar os adolescentes a escolherem quais carreiras profissionais que eles irdo seguir quando crescerem. Analisa também os
riscos associados ao Uso excessivo dos jogos eletrbnicos, que causam diversos impactos negativos como dependéncia, queda no rendlmento escolar
problemas de saude como auséncia e problemas fisicos causado pelo sedentarismo de alguns jovens viciados nos videojogos. Sobre esses efeitos negativos,
utiliza ainda de uma entrevista com um adolescente que ja teve um problema causado pelo videogame. A partir de todas as pesquisas analisadas podemos
perceber que, quando utilizados com responsabilidade e equilibrio, os videogames podem agregar muito em todos os aspectos da vida e ndo apenas nos
académicos, especialmente quando controlamos bem o tempo e prlorlzamos jogos educativos, deixando Jogos que |nfluenC|am para o maI como os violentos

INTRODUGAO

Desde 1972, quando surgiram os videogames | | |
domesticos, se iniciou um debate sobre os reais As analises mostraram os seguintes impactos
efeitos que eles podem causar na vida das| positivos na vida dos jovens:
pessoas. Atualmente o videogame esta Estimulo ao raciocinio logico, tomada de
presente na vida de milhdes de pessoas €| - decisao rapida e resolucao de problemas em
principalmente no cotidiano dos jovens, ja que cenarios dinamicos; )
essa geracao teve a tecnologia pressente no| Aplicacoes terapéuticas que estimulam
dia a dia desde que nasceu. Entretanto, apesar movimentos, treinam raciocinio e distraem da
de ser um item revolucionario, pode ter | dor e ansiedade do tratamento; |

'- consequéncias tanto positivas gquanto Geragao de oportunidades de carreira, em
negativas. | . | muitos casos com impacto econdmico no

| mercado de E-sports;

OBJETIVOS Treino de habilidades motoras que podem

melhorar habilidades profissionais, como em

cirurgias laparoscépicas (37 % menos erros,
27 % mais rapidez e 33 % melhor desempenho

em sutura). |

O objetivo do projeto € entender os impactos
positivos e negativos que 0s jogos causam na
vida dos jovens que usufruem dos videogames
no dia a dia. Com intuito de que 0s jovens nao
corram riscos de saude por causa dos
videogames, mas que também saibam as
vantagens que os jogos eletrbnicos podem
gerar nao sO na vida académica, mas tambem
na profissional.

Mostraram também os seguintes impactos
‘negativos:

Queda no rendimento académico deV|do a
competicdo de tempo entre jogos e estudos,
especialmente em jogadores intensivos; |
Aumento de comportamentos agressivos e

METODOLOG'A | hostis 'a'pés exposicao a jogos 'violentos,_

A metodologla utilizada no trabalho para| - prejudi;:ando relacionamentos interpessoais;
realizar minhas analises foi a revisdo Sintomas de ansiedade, depressao, timidez,
bibliografica de autores que analisavam os -solidao, baixa autoestima e insatisfacdo com a
aspectos negativos e positivos do videogame e,| vida associados d0 USO excessivo.

a partir desses referenciais tedricos, a analise
de um estudo de caso, com base em entrevista |
realizada com uma pessoa que sofreu
problemas causados pelo excesso de ‘tempo|

Resutanos Il CONCLUSAO |

- na profissional. Alem dos jogos de videogames
- serem divertidos, também podem ensinar,.

- causar problemas, como. cansago, isolamento

crescerem.

- nos jogos eletronlcos
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