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RESUMO

Atualmente os jogos eletrénicos vem sendo um forte aliado da Educacéo Fisica
escolar; no entanto o excesso de sua pratica vem levantando questionamentos que
valem a pena ser explorados. Diante disto, o estudo tem a fungdo de analisar a
influéncia do tempo de tela nos jogos eletrénicos para com os niveis de estresse dos
estudantes do ensino médio e, através de uma revisdo sistematica da literatura,
abordar, utilizando artigos mais recentes possiveis, mais precisamente entre 2015 e
2023, qual a relagdo entre a influéncia deste tempo de tela com jogos eletrénicos
nos niveis de estresse e no cotidiano de estudantes do ensino médio em territorio
nacional do Brasil. Foram pesquisadas bases de dados como a Scientific Electronic
Library Online (SciELO), Google Scholar, PubMed (MEDLINE), repositério
institucional da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) e repositério
digital da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Os descritores
utilizados foram coletados na base de dados Portal de Descritores em Ciéncias da
Saude (DeCS) na BVS. Foram analisados 10 artigos, por fim. Com isso, percebemos
que existe de fato relagao entre as variaveis de tempo de tela em jogos eletrénicos e

0s niveis de estresse dos estudantes.

Palavras-chave: jogos eletronicos; tempo de tela; estresse; educacgéo fisica escolar.



ABSTRACT

Currently, electronic games have been a strong ally of school Physical Education;
however, the excessive practice of them has raised questions worth exploring. In
light of this, the study aims to analyze the influence of screen time in electronic
games on the stress levels of high school students and, through a systematic
literature review, address, using the most recent articles possible, specifically
between 2015 and 2023, the relationship between this screen time with electronic
games and stress levels in the daily lives of high school students in the national
territory of Brazil. Databases such as the Scientific Electronic Library Online
(SciELO), Google Scholar, PubMed (MEDLINE), the institutional repository of the
Federal University of Rio Grande do Norte (UFRN), and the digital repository of the
Federal University of Rio Grande do Sul (UFRGS) were searched. The descriptors
used were collected from the Health Sciences Descriptors Portal (DeCS) in the BVS.
A total of 10 articles were analyzed, and as a result, we observed that there is
indeed a relationship between the variables of screen time in electronic games and

the stress levels of students.

Keywords: electronic games; screen time; stress; school physical education.
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1 INTRODUGCAO

Pode-se perceber que, em pleno século XXI, a tecnologia vem ganhando
cada vez mais espaco dentro da cultura e da sociedade brasileira de maneira geral.
Estudos de Friedman (2005) indicam que esta mesma ferramenta teve papel central
no processo de transformacao da sociedade e do planeta. Os jogos eletronicos (JE),
que fazem parte desse todo, sao entretenimentos interativos que podem ser jogados
em dispositivos eletrénicos, como computadores, consoles de jogos, smartphones,
etc. Eles podem ser representados através de varios géneros, como veremos a
seguir nesse mesmo trabalho, embasado pelas informagdes de Suzuki et al. (2009).
A partir da perspectiva da adicgdo em jogos, sua prevaléncia se da numa rotina de
jogatina noturna, o que muitas vezes pode ser prejudicial para o desempenho
circadiano e biolégico dos individuos (Van der Meijden et al., 2017).

A categoria de jogos e brincadeiras também esta presente dentro da escola e
dos parémetros educacionais. Segundo o documento da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), os JE, que se englobam na categoria dos jogos,
devem fazer parte integrante da formagdo de discentes desde a mais tenra idade,
desta forma cabendo a nés enquanto profissionais da area da Educacgao Fisica nos
atualizarmos constantemente em nossa formagao para compreender a importancia
desse eixo tematico (Almeida, 2022).

O trabalho busca entender a relagdo entre o tempo de tela nos JE e o
estresse percebido pelos estudantes do EM através de uma revisdo em base de
dados previamente estabelecidos e atualizados. Estudos anteriores, como o artigo
de Maia e Dias (2020) e a pesquisa de Jardim et al. (2020), identificaram um
aumento nos disturbios psicolégicos entre estudantes, relacionados a rotina
estressante de estudos e falta de atividades prazerosas. A falta de acesso a saude
também contribui para a perturbagao psicolégica. O estresse prolongado pode ter
consequéncias negativas (Moreira e Mello,1992).

A seguir, podemos ainda visualizar a historicidade acerca dos JE, sua
conceituacdo e ainda suas particularidades quando relacionados com o0s jogos
cotidianos, como suas semelhangas, abordados no artigo de Crawford (1982), e até
mesmo suas exclusividades, compostas nos estudos de Suzuki et al. (2020). A
importancia de conhecer esses fatores é primordial para a apropriagdo do conteudo

abordado.
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O interesse pelo tema em questéo foi despertado a partir de uma interacao
pessoal com o0 uso de videogames de forma casual, o que levantou
questionamentos sobre possiveis efeitos colaterais a longo prazo. A presente
pesquisa: “EU TO TILTADO', CARA’: Uma revis&o sistematica dos jogos eletronicos
na Educacgéo Fisica Escolar” tem como objetivo elucidar questdes relevantes sobre
os JE, incluindo sua origem, bem como seus principais impactos negativos e
positivos. Espera-se, portanto, que os resultados obtidos possam contribuir para a
organizacdo do conhecimento cientifico sobre o assunto, além de promover
reflexdes acerca do uso consciente e saudavel dos JE, sem objetivar o seu desuso.

Nesse sentido, a questdo que surge como ponto central da problematica
abordada neste trabalho € a seguinte: o que a literatura nos traz de mais atualizado
sobre em que medida o tempo de exposicdo aos JE entre os estudantes esta
relacionado com a ocorréncia de niveis elevados de estresse? Uma hipotese
plausivel € que haja uma relagdo entre essas duas variaveis, contudo, ainda é
necessario averiguar de que maneira essa relagao se manifesta e qual o impacto

dela sobre a rotina destes discentes.

' Tiltado: Jogador de jogos eletrénicos que esta extremamente estressado, frustrado.
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2 OBJETIVOS
2.1 Geral

Analisar, por meio de uma revisdo sistematica da literatura, a influéncia do
tempo de tela nos jogos eletrénicos para com os niveis de estresse dos estudantes

do ensino médio.
2.2 Especificos

e Identificar a relevancia da abordagem acerca dos JE para as aulas de
Educacao Fisica Escolar;

e Analisar a relagao entre o tempo de tela em JE e os niveis de estresse nos
estudantes de EM;

e Refletir sobre os maleficios causados pelo excesso do tempo de tela.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Jogos eletronicos: histérico, conceitos e caracteristicas

Os JE, de acordo com Schuytema (2008), nada mais s&o do que atividades
que geram ludicidade e através da acdo do jogador conseguem o levar a uma
finalidade ou um objetivo. Tais agdes, normalmente sendo orientadas através de
regras e desafios, os quais, se ndao cumpridos de acordo, poderao proporcionar
consequéncias. Segundo Silva (2020) a principal caracteristica que define os JE
como diferentes dos jogos tradicionais € a existéncia de mundos irreais, sendo
assim podemos ter uma base da conceituagao deles.

A histéria dos JE, por sua vez, comecou na década de 1950, com o
surgimento dos primeiros jogos em mainframes® e computadores universitarios
(Jancke, 2009). Na década de 1960, o jogo “Tennis for Two” foi um dos primeiros JE
criados para entretenimento, seguido por jogos como "Spacewar!" e "Pong" (Kent,
2001).

A popularidade dos JE cresceu rapidamente ao longo das décadas de 1980 e
1990, com o langamento de consoles® como o Atari 2600 (Figura 1), o Nintendo
Entertainment System e o Sega Master System. O surgimento dos jogos de arcade,
como "Pac-Man" e "Donkey Kong", também contribuiu para o crescimento da
industria dos JE (Zoey, 2015).

Figura 1 - Videogame Atari e Playstation 5

Fonte: Google imagens (2023).
Na década de 1990, a popularidade dos JE tomou maiores propor¢des com o
lancamento da PlayStation (Figura 1), da Sega Saturn e da Nintendo 64 (Wolf,

2002). A popularidade dos JE continuou a crescer com o langamento de novos

2 Mainframes: computadores de alta poténcia para a época.
3 Consoles: dispositivos eletronicos projetados para jogar videogames interativos em TVs ou
monitores.
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consoles, e ainda podendo ser jogado e produzido para ser utilizado nos
computadores, notebooks e celulares da atualidade (Meli, 2020). Mais um exemplo
gigantesco da evolugdo dessa cultura foram as formacbes das primeiras ligas
profissionais de E-Sports*, iniciadas desde a década de 1970, conforme figura 2
(Franco, 2017).

Figura 2 - Campeonato nacional de SpaceWars

Fonte: Reproducédo/namraka (1972), EUA.

Nos dias recentes, os JE sdo um setor gigantesco da industria do
entretenimento, com milhdes de jogadores em todo o mundo e uma ampla variedade
de jogos disponiveis, coadunando com o que ja era idealizado por Mactavish (2005)
através de seus estudos relacionados a essa cultura. Alguns dos principais modelos
de JE utilizados para fins de entretenimento hoje em dia sdo: agéo, aventura,
estratégia, esportes, Role Playing Game (RPG), Massive Multiplayer Online (MMO),
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) , First Person Shooter (FPS), jogos de
dispositivos moéveis, como celulares (Mobile), entre outros, e podem ser jogados
sozinho (single player) ou com outras pessoas (multiplayer), como indicado pelo
estudo realizado por Suzuki et. al. (2009). Dentre os principais aparelhos que
podemos encontrar esses JE estdo os videogames, computadores e celulares.

As principais caracteristicas dos JE também coadunam com o que outrora ja
havia sido estudado por Crawford (1982) como os elementos fundamentais dos
jogos de maneira geral, sendo elas consideradas:

1. A representagdo: oferece uma realidade alternativa e autossuficiente para o
jogador que estiver fazendo uso daquele ambiente virtual, ndo necessitando

de subsidio do ambiente externo;

4 E-sports: Tipos de jogos eletrénicos que se configuram enquanto perfil competitivo e desportivo.
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2. A interagao: a maneira de como o jogador pode alterar a realidade ao qual
estd inserido nos jogos;
3. O conflito: onde o jogador pode enfim ter um objetivo e/ou uma meta a ser
atingida a partir de suas agdes realizadas dentro do jogo eletrénico;
4. A seguranga: uma vez que o jogador tenha nogdo que os riscos corridos
dentro do ambiente virtual ndo vao necessariamente provocar nenhum
maleficio fisico a ele, fora uma certa estabilidade no conforto do “Vencer”.
Repare que muitos dos conceitos e elementos basicos presentes nos estudos
de Crawford (1982) sao vistos nos JE até hoje, coadunando com a pesquisa de
Suzuki et al. (2009), tornando assim indispensavel a associagdo entre os jogos
daquela época em ambiente fisico e os da atualidade em ambiente virtual.
3.2 A presenga dos jogos eletréonicos no cotidiano social

Existem varios estudos e discussbes sobre os impactos sociais dos JE.
Alguns argumentam que os mesmos podem ter efeitos negativos, como aumentar a
agressividade, diminuir a capacidade de concentracao e interferir na vida social e
familiar dos jogadores, como explicado no artigo de Anderson e Dill (2000) que
retrata alguns dos possiveis maleficios causados pelos jogos. Por outro lado, ha
evidéncias no artigo redigido por Griffiths (2002) de que os JE também podem ter
efeitos positivos, como melhorar habilidades cognitivas, como atengdo, meméria e
resolucdo de problemas, e aumentar a socializacdo e a cooperagao entre os
jogadores, vide figura 3.

Figura 3 - Final do campeonato Brasileiro de League of Legends

Fonte: Google imagens (2022).

Os JE tém sido amplamente utilizados como ferramenta de ensino em

diferentes niveis de educagéo, como os exergames®, uma vez que possuem grande

5 Exergames: Jogos que s&o utilizados com finalidade educacional, normalmente envolvendo
movimentos.
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potencial para engajar e motivar os estudantes no processo de aprendizagem
(Baracho, 2012), conforme ilustrado em Figura 4. Estudos tém mostrado que os
jogos podem ser uteis para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a
memoria, a atencdo, a percepgao visual e a resolugdo de problemas, além de
fomentar o trabalho em equipe e o desenvolvimento socioemocional dos jogadores
(Quimis, 2020). Desta forma, resolvemos escolher entre os estudantes do Ensino
Médio (EM) para a nossa discussao, por todos os fatores ligados as problematicas
psicolégicas, a pressdo do vestibular, a auséncia ou diminuicdo das aulas de
educacao fisica para esse publico, e principalmente por sua ténue linha de
desenvolvimento com relagéo as interagdes inter e intrapessoais (Brasil, 2018). No
entanto, é importante destacar que o uso de JE em sala de aula deve ser
cuidadosamente planejado e estruturado para garantir que os objetivos pedagdgicos

sejam alcangados de forma efetiva (Kapp, 2012).

Figura 4 - Exergames na pratica educacional

Fonte: Portal UNICAMP (2023).

Além disso, os JE tém sido alvo de debates acerca de seu possivel impacto
na saude mental dos sujeito-jogadores. Embora a maioria deles experimente
beneficios em relagcdo a cogni¢cdo, emogao e socializagdo, alguns estudos sugerem
que O uso excessivo destes meios pode estar associado a problemas como
ansiedade e depressao (Griffiths et al., 2016), isolamento social, agressividade e
vicio (Kiraly et al., 2015). Portanto, é importante que os jogadores usem os jogos de
forma consciente e equilibrada, reservando tempo para outras atividades
importantes, como o exercicio fisico e a interagdo social (OMS, 2020).

3.3 Tempo de tela e comportamento sedentario

O excesso de tempo de tela em JE pode levar a uma série de maleficios para

a saude fisica e mental (Almeida e Mattos, 2017). Segundo estudos, 0 uso excessivo

de jogos pode levar a problemas de postura, como dores de cabecga, cansago visual
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e problemas de coluna vertebral. Além disso, pode afetar a qualidade do sono,
levando a insénia, fadiga e problemas de concentragao (Barros et. al., 2015). Outro
impacto preocupante € o aumento do sedentarismo, o que pode levar a problemas
de obesidade e problemas cardiovasculares (Costa et al., 2022).

O sedentarismo pode ser definido como a falta de atividade fisica regular e
consiste na permanéncia prolongada em posicdo sentada ou deitada, com baixo
gasto energético diario (Meneguci et al., 2015). Essa condigdo esta associada a
diversas doencas cronicas, incluindo obesidade, diabetes, doencas cardiovasculares
e cancer. Segundo uma revisao sistematica realizada por Tremblay et al. (2010), o
sedentarismo pode ser definido como um comportamento com baixo gasto
energético (menos de 1,5 METs®) enquanto esta sentado, deitado ou em pé, em
atividades de lazer, trabalho, transporte ou tempo livre, com duragao de pelo menos
6 horas por dia (Owen et al., 2010).

De acordo com a Organizagao Mundial da Saude (OMS), 2020, adultos
devem acumular pelo menos 150 a 300 minutos de atividade fisica de intensidade
moderada ou pelo menos 75 a 150 minutos de atividade fisica vigorosa por semana.
Além disso, a OMS recomenda que adultos realizem atividade fisica de
fortalecimento muscular pelo menos duas vezes, semanalmente (OMS, 2020). A
falta de atividade fisica adequada pode levar a uma série de consequéncias
negativas para a saude, incluindo aumento do risco de doengas cardiovasculares,
obesidade, diabetes tipo 2, depressao, entre outras (Haskell et al., 2007). Portanto, é
importante incentivar a pratica de atividade fisica regular para a promog¢ao da saude
e prevencgao de doencas crénicas (Warburton et al., 2006).

Segundo o estudo de Ribeiro e Carvalho (2015), o excesso de tempo de tela
também pode levar a problemas de saude mental, como ansiedade, depressao,
baixa autoestima e falta de habilidades sociais. Isso ocorre porque o tempo
excessivo passado em JE pode limitar a interagao social e fazer com que a pessoa
tenha dificuldade em estabelecer relacionamentos saudaveis e significativos (Reis e
Perotta, 2017).

Outrossim, é importante que pais, professores e profissionais de saude

estejam cientes dos possiveis maleficios do excesso de tempo de tela em JE e

6 MET 's: Unidade de medida usada para quantificar a quantidade de energia que & gasta durante
uma atividade fisica em relagdo ao gasto de energia em repouso.
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fornegam orientagdo e apoio para ajudar as pessoas a equilibrar o tempo gasto em
jogos com atividades saudaveis, sociais e fisicas (Silva et. al., 2015).

Ha opinides divididas na literatura sobre os efeitos dos JE na sociedade. Os
estudos relatados no decorrer desse trabalho, como o de Suzuki (2009) e o de
Griffiths (2016), apontam os maleficios do uso excessivo dos jogos, COmMo 0 excesso
de tempo de tela, relacionados a estressores no organismo do individuo. Jogadores
frequentes ou possivelmente adictos sdo os mais suscetiveis a esses problemas.
Por outro lado, sujeito-jogadores casuais, que usam jogos por poucas horas por dia,
sdo menos propensos a adicgao (Suzuki et. al, 2009).

3.4 Estresse: conceito, fases e formas

A palavra "estresse" tem origem no latim "stringere", que significa "apertar"
ou "aplicar pressao”. No inicio do século XVII, o termo "estresse" era utilizado para
descrever a fadiga ou o cansago. No entanto, foi somente no século XVIII que o
termo passou a ser relacionado com os conceitos modernos de forca, esforco e
tenséo (Silva, 2018).

De acordo com os estudos relacionados ao estresse, Hirsch et al. (2018, pag.
2), afirma que:

O estresse é entendido como um processo, uma resposta a determinado
evento ameagador que possui varias etapas de avaliagao realizadas pelo
individuo, para que esse possa selecionar as formas de enfrentamento que
sejam mais eficazes (Hirsch et al., 2018, pag. 2).

O que coaduna com o que pretendemos abordar durante esta pesquisa, com
0 quanto os estimulos visuais dos jogos tem influéncia dentro dos nossos niveis de
estresse e de que forma isso ocorre.

De acordo com um estudo realizado por Silva (2018), o estresse pode ter
origem tanto em fatores externos quanto internos. As fontes internas estao
relacionadas com a personalidade e a forma como o individuo reage aos
acontecimentos da vida. Muitas vezes, 0 que causa O estresse ndo € o
acontecimento em si, mas a forma como a pessoa interpreta a situagdo. Ja os
estressores externos estido relacionados as demandas do dia a dia, como
problemas no trabalho, na familia, na sociedade, perda financeira, entre outros.

Segundo Silva (2018), os disturbios neurofisiolégicos em estudantes sao

causados principalmente por estressores, que sao estimulos capazes de provocar
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respostas organicas, mentais, psicolégicas e comportamentais, afetando
diretamente o sistema nervoso simpatico.

Normalmente existem duas principais formas desses agentes atingirem o
Nosso organismo, sendo elas o estresse fisico e 0 emocional:

O estresse fisico atinge diretamente o organismo humano, expressando
sintomas fisicos. J& o estresse emocional é criado pelos processos de
pensamento e pode ser real ou imaginario, estando ligado as caréncias e
sentimentos das pessoas (Santos e Santos, 2005, apud Ballone, 2001, e
Fiori, 1997, pag. 54).

O estresse, ainda, possui trés fases distintas: alerta, resisténcia e exaustao (
Silva, 2018). Na fase de alerta, o organismo se prepara para lidar com o agente
estressor e a produgao de adrenalina aumenta, gerando energia e motivagéo, o que
Lipp (1997) chamou de estado de “Luta ou fuga”. Essa primeira fase é tida como a
fase positiva do estresse, que é justamente onde o corpo se prepara para receber
aquele estimulo gerado pelo agente estressor. Na fase de resisténcia, o organismo
tenta se equilibrar novamente e se adaptar ao estressor, mas pode ficar vulneravel a
doencgas caso a situagao persista . Na fase de exaustdo, o estressor se prolonga e
pode gerar exaustdo fisica e psicoldgica, levando a sintomas como insénia,
problemas dermatoldgicos e cardiovasculares, ansiedade, irritabilidade e auto
duvida (Silva, 2018).

Em um estudo realizado numa universidade privada em Rondoénia,
percebeu-se a relagdo entre o estresse e a qualidade de vida entre alguns dos
discentes da area da saude (Borine et al., 2015). Participaram deste estudo
académicos de Educacdo Fisica, Enfermagem, Farmacia, Fisioterapia, Medicina,
Medicina Veterinaria e Odontologia, obtendo o resultado de Estudantes da
Educagao Fisica como o segundo curso onde os alunos obtiveram o nivel de
estresse mais baixo, s6 perdendo para Medicina Veterinaria, sendo que dentre eles
sdo 0s que possuem a pior qualidade de vida em dominio socioecondmico. Com
base nessa observagao, podemos inferir que a atividade fisica, que faz parte da
rotina dos estudantes de Educacdo Fisica, € um dos principais fatores que
contribuem para a baixa taxa de estresse desses alunos, mesmo que eles tenham
uma qualidade de vida considerada inferior em comparagao com outros cursos.

Essa conclusao é respaldada por dados da OMS (2020).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo se trata de uma revisao sistematica da literatura, método
que, de acordo com Ercole, Melo e Alcoforado (2014), permite uma resposta a uma
pergunta especifica dentro de uma tematica especifica, permitindo assim um
conhecimento mais pontual sobre uma problematica vigente e atualizada.

Em primeiro lugar, a importancia da reviséo sistematica da literatura é de tal
ordem que possibilita contextualizar um estudo e, ao mesmo tempo,
proceder a uma analise e sintese do seu referencial tedrico. Estes dois
aspectos sao determinantes para compreender o estado da arte acerca de
determinado assunto e, simultaneamente, abrir perspectivas para que o
investigador acrescente contributos fiaveis e crediveis para a comunidade
cientifica e para a sociedade em geral (Faria, 2019, p. 14).

Para esta finalidade, foram percorridas algumas etapas principais: 1-
identificacdo do problema em analise; 2- a busca por bases de literatura e
bibliotecas virtuais e fisicas, a primeira se utilizando de descritores previamente
determinados; 3- a tabulagcdo dos estudos; 4- leitura e interpretacdo critica dos
estudos (livros e artigos) a serem adicionados na monografia, todos baseados com
seu grau de afinidade com a pesquisa e os descritores mencionados; 5-
interpretacdo objetiva dos resultados obtidos através da leitura dos estudos; 6- a
partir das etapas anteriores concretizar a sintese dos conhecimentos obtidos nos
estudos.

A primeira etapa consistiu na aquisigdo da problematica atual e vigente no
chao da escola através do norteador de: quais sao os efeitos do tempo de tela com
JE nos niveis de estresse e consequentemente no cotidiano dos estudantes do EM
na disciplina de Educacéo Fisica?

A segunda etapa consistiu em uma coleta de artigos nas bases de dados da
Scientific Eletronic Library Online (SciELO), Google Scholar, PubMed (MEDLINE),
repositério institucional da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) e
repositorio digital da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). O
recorte temporal delimitado para a pesquisa se deu entre os periodos de 2015 a
2023 com o intuito de abordar o que ha de mais recente na literatura a respeito da
tematica proposta no estudo. A busca pelos artigos se iniciou a partir da delimitacéo
dos descritores a partir do critério de inclusado: artigos entre 2015 e 2023, em inglés
e portugués, disponiveis na integra, que contemplassem a tematica abordada na
monografia, que abrangessem sobre os JE enquanto vetor nos niveis de estresse
de estudantes do EM.
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Foram excluidos da pesquisa os artigos que n&o tivessem relagcdo com a
tematica abrangida, assim como revisdes de literatura, comentarios, artigos de
jornais, manuais, duplicatas, cartas e/ou todos os documentos que nao fizessem
parte de uma ordem cientifica. O levantamento realizado ocorreu através dos
descritores em saude disponiveis no Portal de Descritores em Ciéncias da Saude
(DeCS) na BVS.

A selecado dos descritores foi sistematizada por sua proximidade com a
tematica a ser estudada. Chegamos aos seguintes resultados: Dependéncia de
jogos eletronicos; Estresse Psicolégico; Ensino Médio.

A terceira etapa se constituiu a partir da tabulagdo dos estudos através do
Software Planilhas Google, que tabulam os artigos seguindo as seguintes variaveis:
Titulo; autores; ano de publicacéo; aspecto analisado; desfecho.

A seguir foi realizada a leitura dos artigos e posteriormente sua analise critica
em relacdo a conexdo com a tematica do estudo escolhida. Apds a definigéo final
dos artigos pudemos eleger a quantidade utilizada nesta monografia, sendo ela um
total de 10 artigos de um montante de iniciais 16.900 resultados, como apresentado
no seguinte fluxograma, presente no Fluxograma 1. Procuramos eleger os mais
recentes, condizentes com a proposta apresentada inicialmente, para posterior
analise, verificacdo e apresentacao a sintese do conhecimento.

Fluxograma 1 - Fluxograma de artigos para o TCC

Artigos identificados através da base de

" = dados (n=16.900) SciElo.org (n=526);
Identificagao Google Scholar (n= 16.000); PubMED (n=

302); Repositorios UFs (n= 72).

|

Filtragem Selecionados de acordo com os critérios de
incluséo (n=56).

|

Artigos avaliados para leitura na integra (n=
20).

Artigos excluidos por duplicidade

x Excluidos por:
(n=4), por serem revisoes (n=6).

Elegibilidade

Incluidos Artigos incluidos para a leitura final (n=10).

Fonte: O autor (2023).
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A partir da aquisigao dos artigos para a realizagdo da revisao sistematica se
iniciou o processo de tabulagcdo dos artigos selecionados, sequenciados por ordem

do mais antigo para o mais recente.
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A partir da coleta dos artigos e sua devida separacédo para a realizagao da

revisdo sistematica a ordem de tabulagdo ficou ordenada da seguinte forma, como

demonstrado no Quadro 1:

Quadro 1 - Tabulagédo dos dados obtidos através da revisao sistematica da literatura

Titulo Autores Ano | Aspecto Desfecho
analisado
Prevaléncia de | Xavier et 2015 | Jogos A conclusdo do artigo aponta para uma associagao entre o
cefaléia em al. eletrénicos e uso frequente de jogos eletrénicos por adolescentes e um
adolescentes e efeitos em maior risco de desenvolver cefaleia. Isso significa que os
associagdo com doencgas adolescentes que utilizam jogos eletrénicos com alta
uso de psicossomaticas | frequéncia tém uma probabilidade significativamente maior de
computador e experimentar cefaleia em comparagao com aqueles que usam
jogos esses jogos com menor frequéncia.
eletrbnicos.
Prevaléncia de | Silvaetal. | 2016 | Jogos Essa pesquisa destaca a importancia de considerar fatores
dor eletrénicos e como o tempo gasto em frente ao computador, o sexo e o
musculoesquel problematicas nivel de atividade fisica ao avaliar a ocorréncia de dores
ética em fisicas. musculoesqueléticas em adolescentes, especialmente nas
adolescentes e areas da regiao toracolombar e cervical. Essas descobertas
associagao podem ser uteis para orientar estratégias de prevengado e
com uso de intervencao para melhorar a saude musculoesquelética dos
computador e adolescentes.
jogos
eletrbnicos
Jogos Retondar, | 2016 | Jogos O estudo investigou jovens que jogam jogos eletrbnicos com
eletrbnicos: Bonnet e eletrénicos e frequéncia e descobriu que eles se veem como apaixonados
corporeidade, Harris. interacdo social. | pelo mundo virtual, onde se sentem seguros para se
violéncia e expressar e escapar da realidade. O jogo eletrénico também
compulsividade pode representar uma forma de resgate simbdlico do controle
infantil perdido na infancia. Além disso, a preferéncia por jogar
com pessoas conhecidas sugere que o jogo pode ser uma
forma de interacdo social.
"Jogando" com | Martini e 2016 | Jogos
as diferentes Viana. eletrbnicos e Este texto ressalta a perda do carater ludico nos jogos
linguagens: a Educacao esportivos devido as regras rigidas e a énfase nos resultados
atualizagao dos Fisica escolar. em detrimento dos processos. Propbe a integragcao entre os
jogos na estudos de lazer e Educacgao Fisica escolar para enriquecer
educacao fisica as experiéncias educacionais. Também enfatiza a
escolar necessidade de questionar os interesses subjacentes a
escolha de praticas culturais na educagao, principalmente o
dominio histérico do esporte na Educacao Fisica escolar.
Gongalves | 2017 | Jogos O estudo encontrou uma taxa de 8,6% de uso abusivo de

O uso de jogos
eletrébnicos em

eletrénicos e
tempo de tela.

jogos eletrbnicos entre estudantes do ensino médio em.
Pelotas, com preocupagdes sobre possivel superestimagéo,
mas dados adicionais apoiaram o0s resultados. A pesquisa
enfatizou a baixa representatividade das escolas particulares
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adolescentes
do ensino
médio em
Pelotas

e destacou a necessidade de investigagdes futuras sobre as
causas subjacentes ao uso abusivo, visando politicas de
saude publica e educagao mais eficazes.

Uso de Internet | Oliveira et | 2017 | Tempo de tela e | Este estudo analisou o acesso e uso de tecnologia por
e de Jogos al. jogos adolescentes em situacdo vulneravel, enfatizando a
Eletrbénicos eletrénicos e importancia da capacitacdo de professores e orientagdo aos
entre outros possiveis | pais para um uso responsavel. Também destaca a inclusao
Adolescentes efeitos. digital como meio de combate a desigualdade, mas reconhece
em Situagao de limitagdes, como o tamanho da amostra e a data dos dados,
Vulnerabilidade incentivando pesquisas futuras.
Social
O lugar dos Machado. | 2017 | Jogos Este estudo investigou a viabilidade de utilizar Jogos
jogos eletrénicos, Eletronicos na Educagdo Fisica Escolar com base nas
eletrénicos na Educagéo perspectivas de estudantes do ensino médio. Os resultados
educacao fisica Fisica escolar, indicam que os jogos eletrbnicos podem ser uma estratégia
escolar para ensino médio e | motivadora e contribuir para objetivos educacionais,
. tempo de tela. alinhando-se a cibercultura. Ressalta a importédncia de
jovens do . .

. 1 curriculos adaptados a cultura dos estudantes e sugere
ensino médio futuras pesquisas sobre o impacto desses jogos na educagao

e na modernizagao das ferramentas pedagogicas.
Uso de jogos Araujo e 2021 | Jogos Este estudo destaca a preocupagdo com o uso excessivo de
eletrdnicos por | Junior. eletrbnicos, jogos eletrbnicos e a necessidade de classifica-lo como um
adolescentes Educagéo transtorno de saude mental na CID-11. Também enfatiza a
em Patos de Fisica escolar, importancia de mais pesquisas, instrumentos educativos para
Minas: Um ensino médio e | pais e educadores, e iniciativas legislativas, como etiquetas de
tempo de tela. adverténcia em dispositivos eletronicos. O estudo apela para

retrato dos ; .

. um debate amplo na sociedade para abordar os desafios
efeitos em desse comportamento.
estudantes do
Ensino Médio
Uso de jogos Boaventur | 2022 | Jogos Este estudo revela que os adolescentes analisados passam
eletrbnicos e o aetal. eletrénicos e mais tempo do que o recomendado pela OMS assistindo TV e
perfil Educacéo jogando videogames, o que afeta negativamente sua saude.
antropomeétrico Fisica escolar. Apesar de terem acesso a areas de lazer e gostarem das
e aulas de Educacdo Fisica, eles preferem atividades

cardiorrespiraté
rioem
escolares

sedentarias com TV e jogos eletrénicos fora da escola. Isso
destaca a necessidade de estratégias eficazes para combater
0 sedentarismo entre os adolescentes e promover um estilo
de vida mais ativo e saudavel.
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Atividade
fisica, nivel do
sono e tempo
de tela em
jogadores
casuais de
jogos
eletrénicos

Medeiros.

2023

Tempo de tela e
jogos
eletrdnicos e
outros possiveis
efeitos.

Este estudo indica uma baixa participagdo em atividades
fisicas moderadas e vigorosas entre jogadores de videogames
casuais, com a maioria ndo praticando essas atividades na
ultima semana. Além disso, ha variagdes significativas no
tempo gasto sentado, sendo maior nos fins de semana. Em
relagdo ao sono, muitos jogadores enfrentam dificuldades
para adormecer a noite e despertares noturnos recorrentes, o
que pode afetar negativamente a qualidade do sono desses

individuos.

Fonte: O autor (2023)

A partir do que foi encontrado apds a tabulacdo de dados dos artigos
utilizados para a construgdo do trabalho, conseguimos perceber que existem
algumas relagdes entre o tempo de tela com os JE e efeitos na psique dos
estudantes, principalmente na fase da adolescéncia. Dito isso, decidimos construir
0s seguintes subtopicos para alinhar bem as variaveis que estavamos utilizando:
jogos eletrbnicos e a educagdo; Tempo de tela e seus efeitos nos niveis de
estresse; demais efeitos provenientes da interagcdo com o tempo de tela em jogos
eletrénicos.

5.1 Jogos eletronicos e a educagao

Infelizmente, ainda podemos observar que, em plena era da tecnologia,
existem inumeros preconceitos com a utilizagdo da mesma dentro do ambiente
escolar. Uma outra séria problematica quando vamos trabalhar a Educacéao Fisica
dentro da sala de aula é a hierarquizagao que existe entre disciplinas, muitas vezes
desvalorizando a Educacéao Fisica como disciplina formadora de cidadaos criticos e
pensantes (Martini e Viana, 2016). Esse mesmo modelo de hierarquia dentro de um
ambiente escolar gera uma preocupacdo com as tematicas a serem abordadas
dentro da sala de aula, e a de JE nao fica por baixo. Ainda de acordo com os
estudos de Martini e Viana (2016), a supervalorizagao do trabalho do esporte como
eixo tematico influencia muito na forma como a sociedade consegue compreender a
importancia de outras areas a serem exploradas na aula de Educacao Fisica
escolar.

Outrossim, neste mesmo sentido o artigo buscou sistematizar estes
conteudos através de aulas expositivas e praticas com os estudantes, levando os
mesmos a experienciar atividades relacionadas aos JE e através desta experiéncia,
(re)ssignificar o sentido na linguagem dentro daquele ambiente virtual, e essa € uma

das possibilidades dos JE no papel da Educacgao Fisica escolar. Ainda através do
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artigo de Martini e Viana (2016), buscam trazer uma visdo sobre os JE de forma a
servir de contraproposta a ideia de hegemonia do esporte, e assim também,
enfatizando a proposta ludica dos jogos em contraponto com a rigidez presente nas
regras dos esportes tradicionais.

Alguns artigos que ainda corroboram com as pesquisas relacionadas ao
impacto dos JE nas aulas de Educacéo Fisica escolar foram redigidos por Machado
(2017); Araujo e Junior (2021); os quais o primeiro tem uma vertente muito mais de
questionamento direto para com os estudantes sobre sua interagdo com os JE e de
que forma isso impacta no seu convivio social e no seu dia a dia, tanto escolar
quanto fora do ambiente académico, principalmente se preocupando com a opiniao
dos estudantes sobre o que deveria, segundo eles serem os assuntos das aulas de
Educacgao Fisica escolar, coadunando com o que foi pesquisado anteriormente,
onde o esporte, também aqui, obteve sua hierarquia e supervalorizagao, muitas
vezes sobrepujando os JE.

O artigo de Araujo e Junior (2021), por outro lado tem uma perspectiva um
pouco mais voltada para a adiccao dos estudantes nos JE, buscando compreender
a maneira como estes se relacionam com os mesmos e de que forma isto pode ser
uma problematica para o ambiente escolar e seu convivio social com os outros
estudantes.

Uma das principais discussdes da literatura € o motivo dos professores nao
abordarem tematicas mais variadas nas aulas de Educagao Fisica escolar, e uma
passagem que reflete bem sobre esses possiveis motivos esta idealizada por
Gomes (2014) quando ele escreve:

Algumas questdes parecem contribuir para isso: inseguran¢a dos docentes
em lidar com algo que aparentemente as criangcas ‘dominam”, caréncia
material, preconceito em vincular o virtual e o corporal em um s6 espago
pedagégico e a visdo de que as criangcas sdo meras receptoras destes
estimulos audiovisuais (Gomes, 2014. P. 37).

Esta ideia corrobora muito com o que se aborda nos artigos relacionados as
variaveis de JE e Educacdo Fisica escolar, pois retratam bem as duvidas que
pairam sobre a misteriosa hegemonia dominante e supervalorizagdo dos esportes
coletivos, principalmente o futebol, por muitas vezes sendo os eixos tematicos de

dominancia dos professores.
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5.2 Tempo de tela e seus efeitos nos niveis de estresse

A partir do que conceituamos como estresse anteriormente no referencial
tedrico, e posteriormente realizando a leitura dos artigos presentes na tabela acima,
podemos destacar alguns destes estudos tendo relagdo com as variaveis do tempo
de tela interagindo com a variavel de problematicas relacionadas ao estresse, direta
ou indiretamente.

Conseguimos perceber, a partir da leitura do estudo de Xavier et al. (2015),
gue algumas problematicas referentes a saude mental dos estudantes comegaram a
ser alvo de pesquisas tanto no territdrio nacional quanto no estadual, tendo essa
pesquisa sido desenvolvida em estudantes do Estado de Pernambuco e
percebendo os altos impactos e relagdes entre o tempo de tela, a presenca da
tecnologia no dia a dia dos estudantes e principalmente o quanto isso poderia
impactar nos altos indices de cefaleia e outras doencgas advindas da alta utilizagado
desses meios tecnologicos.

Sabemos que a utilizacdo dos meios de comunicagdo Vvirtuais sao
extremamente essenciais nos dias atuais, porém, como demonstrado no estudo, a
variavel do tempo de tela quando relacionado com essa utilizagao acarreta em
disfungdes da taxa de normalidade na psique destes estudantes mencionados.

E a maioria destas variaveis constatadas neste estudo sempre estao
diretamente relacionadas com a quantidade exagerada de horas/dia que os
estudantes fizeram a utilizacdo dos JE através do meio digital, inclusive tendo sido
ainda maior nos sujeitos do sexo masculino, pela alta adesao deste grupo para com
os meios digitais.

Outro artigo importantissimo sobre as questdes relacionadas aos impactos
dos JE no comportamento psicolégico dos jovens foi idealizado por Retondar,
Bonnet e Harris (2016), no intuito de ,qualitativamente, abordar estes estudantes a
arguir sobre o quanto os JE impactam tanto nos seus dias e sua relagcdo social,
quanto também enfatizar a relagdo com o tempo que estes mesmos passam em
frente aos meios digitais interagindo com os jogos.

Podemos perceber que existe uma grande problematica aqui relacionada a
maneira de como os jovens vém se relacionando e se expressando dentro dos
ambientes virtuais, onde ha um esvaziamento da empatia para com o outro e uma

maior permissividade, ainda de acordo com relatos dos mesmos:
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Ao falarem sobre as diferengcas entre a comunicagdo virtual e a
comunicagao face a face, o que apareceu de maneira central foi que, na
internet, ndo se sofre com a comunicacgao verbal e nao verbal do “outro”,
pois vocé pode ser o que quiser e com total controle da situacao.
Diferentemente da comunicacdo no mundo da vida, no qual o encontro &
insubstituivel, uma vez que ha emocéo, “olho no olho” e o contato entéo se
torna mais verdadeiro. (Retondar, Bonnet e Harris, 2016, pag.8)

A ideia expressa na seguinte afirmacédo do estudante nos leva a refletir um
pouco sobre o quanto o nivel de influéncia negativa pode ser evidenciada dentro do
espaco digital quando utilizado de maneira desordenada e imatura. Neste modelo
de interagdo delimitamos aqui o desuso do conceito de disciplina, presente em
estudos como os de Foucault (1987), quando enfatiza a problematica referente a
punigdo como forma de gerar disciplina. Dentro destes ambientes n&o existe, ou sao
minimizadas as formas de punicdo e/ou de disciplina, no intuito de ensinar o
cidadao ou o jovem a respeitar e coexistir com o proximo, compreendendo também
0 outro como um ser pensante na sociedade.

Outrossim, o artigo de Gongalves (2017), realizado com estudantes do EM
em Pelotas/RS, nos mostra e coaduna com a perspectiva de que quanto maior a
utilizagcado por parte destes individuos ao jogo eletrbnico, maior é a probabilidade de
obtencao dos transtornos mentais, assim como o estresse e seus oriundos impactos
nos cidad&os.

Foi percebido além de interagbes com os niveis de estresse, as
problematicas referentes a mudangas de humor entre outras originadas a partir
desta exacerbada interacdo. Podemos tracar um paralelo destas questdes com os
outros estudos, nas quais as variaveis de tempo de tela e utilizagdo destes meios
digitais estdo diretamente ou indiretamente interligados com os fatores de
problematicas e transtornos psicologicos e psicossomaticos.

Machado (2017), idealizou um estudo para com estudantes do EM sob a
perspectiva de compreender o entendimento deles sobre a tematica dos JE no
curriculo formativo da aula de Educacao Fisica. A partir destes questionamentos
conseguiu perceber o alto teor de dependéncia que a utilizagdo dos jogos possuia
na vida destes discentes, fazendo parte do seu dia a dia e de sua cultura. A alta
utilizagdo gerou neles uma preocupacgao no autor, coadunando com o preconizado
também nos estudos de Retondar, Bonnet e Harris (2016), com relagéo a interagao

social fora do ambiente virtual esta sendo ,cada vez mais, diminuida.
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No entanto, diferente de algumas das pesquisas apresentadas anteriormente
os estudos de Machado (2017), refletem também sobre os potenciais benéficos que
podem ser alcangados através dos jogos praticados por esses individuos, como os
de socializagdo em ambiente virtual, lazer, diversdo e a interagdo com ferramentas
tecnolégicas, gerando assim, neste ultimo caso um fator importantissimo que € o
letramento digital de forma mais eficaz por parte destes praticantes, fator que
também pode se fazer presente na educagdao de jovens e adultos que estéo
inseridos no ambiente escolar do EM (Araujo, Aragao e Nunes, 2021).

A diminuicdo do estresse do dia a dia também foi um alvo de beneficios
apontados pelos estudantes entrevistados por Machado (2017):

Observa-se a ideia de que os estudantes de ensino médio passam por
diversas pressGes e estresse psicolégico, além de uma perceptivel
monotonia gerada pela conhecida rotina da “aula padréo” . E quando veem
a possibilidade de inserir algo as suas rotinas na escola, optam pelo lazer
(Machado, 2017, pag. 22).

A partir desta perspectiva podemos perceber o potencial de reducdo dos
niveis de estresse que pode ser gerado a partir da utilizagdo dos JE, indo de
encontro com 0 que anteriormente havia sido retomado em outros estudos na
mesma area.

A retomada da perspectiva do estresse gerado de forma a gerar maleficios
cognitivos e psicoldgicos retorna na pesquisa de Araujo e Junior (2021), na qual
realizaram pesquisas com estudantes com o objetivo de identificar o abuso de tais
JE e os possiveis maleficios que podem ser gerados a partir desta interagdo com os
mesmos.

Apos esta breve analise dos estudos e correlagdo com demais pesquisas,
podemos perceber que ainda existem algumas inconstancias com relacdo aos
efeitos do tempo de tela. Muitas delas oriundas da maneira como estes sdo
utilizados pelos estudantes. Se feitos de forma consciente, percebemos que os JE
podem e devem ser fortes aliados no combate aos niveis de estresse (Machado,
2017), no entanto se feito de forma desordenada e exagerada podem gerar mais
maleficios ainda para o convivio destes estudantes em ambiente académico (Xavier
et al.,, 2015; Retondar, Bonnet e Harris, 2016; Gongalves, 2017; Araujo e Junior,
2021).
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5.3 Demais efeitos provenientes da interagdo com o tempo de tela em jogos
eletrénicos

A partir de nossa exposi¢cao aos estudos presentes no QUADRO 1 podemos
perceber que ndo sdo apenas maleficios psicolégicos que se originam da alta
exposicao aos JE. Em estudos como os de Silva et al. (2016), identificamos alguns
outros fatores prevalentes entre os jovens usuarios assiduos. Um destes sintomas
esta relacionado diretamente com problemas posturais, diretamente conectados
com a alta utilizagdo de meios tecnolégicos, como os JE.

Este estudo ainda coaduna com o que apresentamos anteriormente em
nosso referencial teérico nas afirmagdes da Haskell et al. (2007), quando trata-se
das possiveis doengas oriundas do alto teor e adicgdo aos meios digitais, sendo um
deles o aumento nos riscos de doencas musculoesqueléticas. Percebendo isto, o
estudo enfatiza que essa alta taxa de jovens com dores e propensdes a menor
pratica a atividades fisicas possivelmente tem relagdo direta com os avangos
tecnoldgicos dos ultimos anos oriundos em territrio nacional e no mundo.

Os estudos de Boaventura et al. (2022), também nos apresentam dados
alarmantes com relagao aos perfis fisioldgicos e antropométricos dos estudantes no
territério nacional. Para além disso, ainda problematizam outras questdes, como as
de vulnerabilidade social e ainda tentam correlacionar fatores como a compreensao
destes discentes para como eles se relacionam com as aulas de Educagao Fisica
na escola. Os resultados das pesquisas foram que a maioria esmagadora dos
estudantes entrevistados praticam a Educacéao Fisica por terem uma maior adesao
para com os esportes presentes durante o momento de pratica.

Ainda no mesmo artigo Boaventura et al. (2022) conseguem tracar uma
paralela entre sexos, percebendo que grande parte dos estudantes que fazem
utilizacdo dos meios tecnoldgicos estdo na linha considerada acima do peso, sendo
apenas um percentual de 35,7% dos meninos em seu estado nutricional eutréfico e
de 42,9% no caso das meninas, o que nos leva a considerar o que dizem os
estudos de Haskell et al. (2007), quando também abordam as questbes de
sobrepeso e aptidao cardiorrespiratéria. Ainda aqui apontam que um percentual
gigantesco de apenas dispdem de atividades sedentarias durante os seus

respectivos tempos livres.
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Medeiros (2023) apresenta para nos, através de sua pesquisa, as
problematicas referentes a organizagcéo de sono e os niveis de atividade fisica de
escolares. As atividades realizadas pelos estudantes entrevistados foram
consideradas insuficientes, baseado nos dados propostos pela OMS (2020) e
expostos em nosso referencial tedrico, e ainda podemos perceber que alguns deles

ainda possuem dificuldades com relagdo a uma boa higiene do sono.

Quando falado da higiene do sono, foram abordados nao somente a
quantidade de horas dormidas pelos estudantes adictos aos jogos eletrénicos, mas
também da dificuldade de pegar no sono, de que se eles se acordam durante as
madrugada e tem dificuldade de dormir novamente e ainda o quanto eles ainda se
sentem cansados quando acordam pela manha.

Ao interpretar os dados, podemos observar que a maioria das pessoas,
representando 60,5% dos participantes, experimenta algum grau de
cansago matinal, variando de "as vezes" a "frequentemente". Isso indica
que o cansago matutino € uma ocorréncia comum para a maioria das
pessoas entrevistadas. No entanto, é importante notar que uma parcela
significativa de 39,5% mencionou “nunca”, “‘raramente” ou “muito

raramente” se sentir cansada ao acordar (Medeiros, 2023, pag. 31).

Por fim podemos perceber que a pratica de jogos eletrénicos que ndo tem um
perfil ativo, ou seja, que ndo fazem parte do grupo dos exergames teve relagao
direta tanto na rotina de sono destes estudantes quanto em seus niveis de atividade
fisica praticados diariamente e semanalmente, seguindo as recomendacgdes

devidas.

Um outro levantamento que podemos destacar quando se tratam dos JE para
lidar com pessoas com vulnerabilidade social em nosso pais. Os estudos de Oliveira
et al. (2017), retratam bem esta problematica. Foram pesquisados dados sobre
tanto as condi¢des socioeconémicas dos jovens quanto sua frequéncia nas praticas
dos JE dentro de um projeto chamado de “Projeto Quixote”.

Ainda neste estudo podemos perceber que os entrevistados sofreram
influéncia no seu cotidiano e na sua relagcdo com o0s amigos e pessoas proximas
oriundas da utilizagdo dos jogos eletrénicos.

Quase metade (42,1%) dos adolescentes entrevistados concordam que
estdo viciados em algum jogo ou conhecem alguém que ndo consegue
parar de jogar; 29,8% que os jogos de videogames podem deixa-los
violentos; 66,7% acha mais divertido jogar com alguém do que sozinho e a
mesma porcentagem acha que os videogames permitem fazer coisas que
nao podem fazer na vida real (Oliveira et al., 2017, pag 3).
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Percebemos, a partir desta citagdo dos estudos de Oliveira et al. (2017), que
o alto teor viciante dos jogos eletronicos também esta presente em diferentes
contextos socioeconémicos, interagindo diretamente com o fator da interacdo com
mundos inexistentes, ou surreais (Silva, 2020).

Por fim, conseguimos identificar que os inumeros artigos e estudos em
questao tem uma finalidade de apontar alguns dos possiveis riscos e maleficios
originados a partir com o alto teor de utilizagdo dos JE por jovens estudantes. A
partir disto podemos destacar a importancia da utilizagdo responsavel por parte
tanto dos pais quanto dos docentes para com as praticas deste tipo de atividade

dentro e/ou fora de sala de aula.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da revisao sistematica realizada em nosso estudo, pudemos perceber
como os fatores de tempo de tela, jogos eletrénicos e niveis de estresse estao
diretamente correlacionados quando se trata do cotidiano de estudantes do ensino
meédio. No entanto, em nossa pesquisa ndao nos atentamos ao maniqueismo de que
se jogar os jogos eletrénicos é bom ou ruim, mas sim elucidar a comunidade sobre
alguns possiveis efeitos provenientes da sua alta exposicao.

Os jogos referem-se a uma tecnologia humana
que se soma a tantas outras e que nao pode ser
analisada sem considerar o sujeito autbnomo que
a conduz e interage como essa tecnologia de
forma construtiva, ativa e criativa e o contexto no

qual ele esté inserido (Ramos, 2012).

Através da nossa pesquisa, identificamos que ainda existem diversas
perspectivas contrastantes sobre esse tema. Em alguns casos, os autores
consideram os jogos eletrénicos como uma das causas do aumento do estresse
entre os estudantes, levando a uma diminui¢gdo nos niveis de interagao social fora
do ambiente digital. Em outros casos, utilizando os jogos como fontes de ludicidade,
eles concordam com a ideia de que os jogos podem e devem ser usados como uma
forma de escapar de um ambiente mondétono e, por vezes, perturbador por si so.

Fica claro que, com base na exposi¢gdo mencionada anteriormente, os jogos
em si ndo sao o principal problema quando se trata do estresse diretamente, mas
sim a quantidade de exposicao a eles e outros fatores do dia a dia dos estudantes,
como sua interacdo social, sua pratica regular de atividades fisicas, entre outros.
Portanto, quando usamos jogos eletronicos nas aulas de Educagao Fisica escolar,
devemos estar sempre atentos aos impactos viciantes que eles podem causar em
nossos estudantes. E importante ressaltar que esta pesquisa ndo fomenta o
desestimulo as praticas dos jogos eletrénicos dentro do ambiente de sala de aula,
mas sim, previne para o seu uso consciente dentro e fora do ambiente escolar.

E inegavel que ainda existem muitos estudos a serem realizados no
ambiente académico e de formagao para termos mais certeza e convicgado sobre a
relagdo entre essas variaveis. Encontrar estudos que abordam diretamente esse
tema, principalmente no contexto nacional e estadual, € uma tarefa desafiadora.

A maioria dos estudos encontrados inicialmente para a realizacdo do
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referencial tedrico estava em outra lingua, o que, de certa forma, gerou dificuldades
na pesquisa. Além disso, a maioria dos artigos teve que ser correlacionada com as
trés vertentes escolhidas. Compreendemos que a tematica escolhida ainda esta
ganhando forga no cenario nacional e, principalmente, no estadual.

Outrossim, esperamos que mais estudos na area dos jogos eletrénicos sejam
realizados, para que futuras pesquisas originarias no estado de Pernambuco
possam ganhar destaque e relevancia. Isso porque este estudo comprova a
importancia de verificar os efeitos dos jogos eletrénicos ndo apenas nos aspectos
psicologicos, mas também nos sociais e fisioldgicos.

Concluindo, é fundamental reconhecer que o universo dos jogos eletronicos é
vasto e complexo, e seu impacto na vida dos estudantes do ensino médio merece
uma atencdo continua por parte de educadores, pais e pesquisadores. Este estudo,
embora tenha identificado uma relagao entre o tempo de tela em jogos eletrénicos e
os niveis de estresse dos estudantes, destaca a necessidade de uma abordagem
equilibrada, fomentando a participacéo ativa neste processo dos pais, estudantes e
professores. E crucial que se promova uma conscientizagdo sobre o uso
responsavel da tecnologia e do tempo de tela, incentivando uma relagéo saudavel
com 0s jogos, que considere tanto os beneficios como os possiveis riscos. O
caminho a seguir envolve a pesquisa continua, a educagao digital e o apoio aos
jovens para que possam desfrutar dos jogos eletrbnicos como uma forma de

entretenimento e aprendizado, sem comprometer seu bem-estar fisico e mental.
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