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RESUMO

O objetivo deste trabalho é analisar alguns jogos digitais, enquanto forma de lazer, considerando
seus impactos na socializacdo e nas questdes emocionais dos estudantes da Educacdo Bésica. A
escolha do tema como objeto de estudo surge, portanto, da combinagdo entre uma experiéncia
individual e a consequente percepc¢éo de que esse fendmeno teve propor¢des muito mais amplas,
alcancando diferentes grupos sociais e faixas etarias. A metodologia empregada foi de Reviséo
de Literatura, combinada com Relato de Experiéncia. Apesar da amplitude temporal, observou-
se um numero, relativamente, reduzido de estudos que abordam, de forma sistemética, essa
intersecdo tematica. Verificou-se, também, uma grande variabilidade na forma como os autores
classificam os jogos e conduzem suas investigaces, o que dificulta a consolidacdo de um
referencial tedrico comum. A analise também revelou uma significativa auséncia de estudos
desenvolvidos no Brasil e, desse modo, vislumbra-se a necessidade de fomentacdo de

investigacGes mais proficuas nesta area de estudo.

Palavras-chave: Jogos Eletrénicos. Jogos Digitais. Saude mental. Pandemia. Lazer virtual.

Ansiedade. Estudantes.
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1. INTRODUCAO

Historicamente, a pratica de atividades fisicas acompanha a humanidade, assumindo
diferentes significados ao longo do tempo. Além de contribuir para a salde e a estética corporal,
0s exercicios fisicos integram o contexto sociocultural em que as pessoas estdo inseridas, sendo
ressignificados conforme as necessidades e objetivos, como lazer ou treinamento. Atualmente,
observa-se uma ampla insercdo de atividades fisicas na rotina de pessoas de diferentes idades,
impulsionada pelo conhecimento dos beneficios a saude, ao bem-estar e a qualidade de vida.
Entre as diversas formas de lazer, destacam-se aquelas mediadas pelas tecnologias digitais, que
proporcionam ambientes de interacdo, entretenimento e construcdo de conhecimentos.

Ao se envolverem com jogos digitais, os individuos vivenciam experiéncias
enriquecedoras, com socializacdo e fruicdo significativas, potencializadas durante o periodo
pandémico, quando o contato presencial ficou limitado. Nesse cenario, 0s jogos eletrénicos
emergiram como alternativa importante para minimizar os efeitos do isolamento social,
contribuindo para a satude mental e emocional, além de ocupar o tempo de maneira prazerosa e
promover a interacdo social.

Assim, é pertinente considerar que a pratica dos jogos eletrbnicos se insere no
Componente Curricular de Educacéo Fisica, sobretudo por integrarem a dimensdo relacionada
aos Estudos do Lazer. Por suas caracteristicas educacionais e pedagdgicas, esses jogos
constituem ferramentas capazes de promover situagdes de aprendizagem efetiva, favorecendo a
socializacdo dos participantes e gerando, simultaneamente, um clima de competicdo e
cooperacdo. Esse ambiente contribui para o desenvolvimento de habilidades e valores como
tolerancia, paciéncia, respeito as diferencas, generosidade e solidariedade.

Schwartz (2003) defende que, embora mediados por instrumentos tecnoldgicos, 0s
jogos eletrénicos podem ser utilizados com objetivos didatico-pedagdgicos na Educacao Fisica.
A utilizacdo da internet para diversificar atividades amplia significativamente os espacos de
ensino-aprendizagem, possibilitando que o processo educativo ultrapasse os limites da escola e
inclua, inclusive, a realizacao de aulas remotas.

Essa adaptacdo, ao inserir a ludicidade dos jogos virtuais no ensino, também favorece
o trabalho de elementos do curriculo oculto, j& que a escolha desses instrumentos envolve
objetivos de aprendizagem voltados a formacdo cidadd dos estudantes, que se tornam

protagonistas do processo educacional (Conde, 2021).



Este estudo analisa, com base no aparato tedrico, como a utilizacéo de jogos
eletrénicos disponiveis na internet impactou o processo de ensino e aprendizagem no
Componente Curricular Educacdo Fisica durante a pandemia de 2020. A pesquisa descreve a
metodologia empregada, considerando as maltiplas possibilidades de aplicacdo didatica dentro
da Unidade Temaética Brincadeiras e Jogos, conforme a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2017).

Busca-se também identificar competéncias e habilidades desenvolvidas pelos
estudantes ao se imergirem nesses jogos, cujos efeitos extrapolam o ambiente escolar em
funcdo de fatores sociais, culturais e cognitivos. Estudos indicam que a pratica de jogos
eletrbnicos contribui para estratégias de coping, permitindo maior controle emocional e
equilibrio em situac@es de estresse, reduzindo significativamente niveis de ansiedade (Rosa e
Serra, 2021).

Por sua natureza cooperativa, 0s jogos podem ser praticados por grupos localmente ou
online, envolvendo participantes em diferentes locais geograficos. Essa interacéo favorece a
aquisicdo de empatia, alteridade e colaboracao, além de desenvolver virtudes como respeito,
trabalho em equipe e amizade, reduzindo individualismo, isolamento e timidez (Lucchese,
2009). Um exemplo de jogo eletrdnico que promove essa interacdo € 0o MMORPG, que
contribuiu para a continuidade dos estudos em Educacéo Fisica de forma remota durante a
pandemia, exigindo estratégias adaptativas dos professores (Oliveira et al., 2012). Jogos
eletrdnicos podem, portanto, ser aplicados em aulas remotas como alternativa pedagogica,
minimizando efeitos negativos da ansiedade e outros transtornos (Pinheiro, 2012).

Para isso, é essencial que o professor tenha formacéo em letramento digital, garantindo
competéncia no uso das ferramentas e flexibilidade pedagogica, enquanto a familiaridade dos
alunos com dispositivos digitais favorece a aplicacdo das atividades (Conde, 2021; Menezes,
2006). Diante disso, esta pesquisa parte da hipotese de que a insercao dos jogos eletrdnicos
durante a pandemia reduziu dificuldades na continuidade do ensino e trouxe beneficios além
do ambito escolar, investigando seu papel como forma de lazer virtual e instrumento de bem-

estar durante o isolamento social.



2 JUSTIFICATIVA

Considera-se bastante pertinente a escolha pela tematica abordada nesta pesquisa, uma
vez que ela fomenta reflexdes tedrico-cientificas no meio académico sobre a melhoria da
Educacdo e da escola pela adogdo de metodologias e estratégias didatico-pedagogicas que visem
incidir sobre o processo de ensino e aprendizagem da Educacdo Fisica em contextos
desafiadores, nos quais o professor precisa repensar a sua pratica, implementando novos projetos
de trabalho que se adequem ao momento vivenciado, como foi o periodo pandémico, a fim de
mitigar os prejuizos dele decorrentes. Desse modo, compreende-se, neste estudo, que uma
proposta plausivel para satisfazer esses requisitos consiste na inclusdo dos jogos eletrénicos na
ministracdo das aulas remotas desta disciplina.

Outra razdo que me motivou a investir nesta pesquisa esta ligada a uma experiéncia
pessoal vivenciada por mim na prética. Refere-se aos efeitos emocionais e psicol6gicos positivos
que os jogos digitais me proporcionaram durante o periodo pandémico, reduzindo
consideravelmente os niveis de estresse e ansiedade provocados pelo isolamento social imposto
pelas autoridades naquele momento, quando me vi tomado por ideias e pensamentos prejudiciais
ao meu bem-estar. Assim, minha imersdo nos jogos eletronicos despontou como uma
possibilidade benéfica para a gestdo das minhas emocdes, pois trouxe uma sensacdo de
pertencimento a comunidade virtual com a qual eu interagia durante a execucdo dos jogos. 1sso
praticamente eliminou os sentimentos desfavoraveis a minha saide mental e emocional que se
desenvolveram naquela situacao, frutos das incertezas, perdas e limitagdes que ela acarretou.

Dentre 0s jogos eletronicos praticados pelo pesquisador naquele periodo conturbado de
sua vida, encontram-se o Valorant e o Minecraft, que passaram a integrar a sua rotina diaria,
constituindo-se, desse modo, como uma fonte de lazer virtual, objeto de entretenimento e, ao
mesmo tempo, um meio de evasdo daquela realidade adversa.

Entdo, a determinacédo pelo tema desta investigacéo justifica-se pela combinacéo entre
0 conhecimento de causa que 0 seu autor adquiriu pela vivéncia marcante que teve com 0s jogos
eletronicos durante a fase da pandemia da Covid19 e sua percepcao de que esse fato poderia ser
transformado num objeto de estudo numa pesquisa académica de Trabalho de Conclusdo de
Curso da sua Licenciatura em Educacdo Fisica, dado a sua relevancia no contexto escolar e
educacional.

Com a apropriagdo do aparato tedrico sobre o tema transformado em fenémeno de
pesquisa, construiu-se a compreensdo da sua amplitude e complexidade e, por isso, passivel de

ser discutido profundamente numa reflexdo que procurasse dar conta de suas varias nuances e
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variaveis. Dentre 0s aspectos que precisaram ser elucidados, encontram-se: a) as faixas etérias
dos estudantes que podem ser contemplados pelos jogos eletrdnicos como um fator de reducéo
dos danos provocados pela pandemia da Covid19; b) a classe social dos estudantes praticantes
dos jogos eletrdnicos no ambito das aulas remotas de Educacdo Fisica; ¢) o sexo dos estudantes
aos quais 0s jogos eletrénicos prestam-se a experiéncia orientada pelo professor de jogarem em
meio virtual; d) quais jogos eletronicos podem ser adotados na ministracdo de aulas remotas de

Educacao Fisica e por qué.
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3. OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral:

Analisar como a inser¢do dos jogos virtuais nas aulas remotas de Educacdo Fisica
durante o periodo pandémico impactou a melhoraria da socializacdo entre os estudantes e sua
salde mental e emocional, enquanto forma de lazer virtual, bem como favorecer a construcdo

de conhecimentos neste Componente Curricular.
3.2 Objetivos Especificos:

e Investigar o papel dos jogos virtuais como prética de lazer no contexto do isolamento
social da pandemia;
e Discutir sobre a relacdo entre lazer virtual e bem-estar psicolégico promovidos pela

pratica dos jogos eletrénicos no ambito do ensino de Educacéo Fisica;
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4. REFERENCIAL TEORICO
4.1 JOGOS VIRTUAIS E REALIDADE

Segundo Pinheiro (2012), a préatica dos jogos virtuais pode proporcionar experiéncias,
cujas sensacOes assemelham-se aquelas vivenciadas de maneira fisica e presencial. Essa
constatacdo revela que esta modalidade de jogos pode gerar nos seus praticantes efeitos positivos
ligados a afetividade e impactar suas vidas para além da diversdo e do prazer envolvidos no
momento de sua execucdo, pois produz memdrias benéficas que incidem, significativamente,
sobre a sua satide emocional.

Para Colombo e Bazzo (2002), uma vez que a tecnologia integra, praticamente, todos
os ramos de atividade humana na atualidade, considera-se essencial que seus recursos sejam
adotados como potencializadores do processo de ensino e aprendizagem na escola,
impulsionando o estudo de conteudos integrantes de todos os Componentes Curriculares.

Ha uma diversidade de jogos digitais disponiveis, potencialmente adotaveis para
mediarem o trabalho didatico-pedagdgico no contexto escolar. A titulo de exemplo, podem-se
citar o Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG), criado em 2009. Esta
modalidade ja é muito adotada por varios professores de escolas brasileiras, devido as suas
propriedades, pois podem proporcionar aos seus jogadores: o desenvolvimento de habilidades
para resolucdo de problemas, por incidir no seu raciocinio l6gico; promoc¢édo da interacdo e
comunicacéo; senso de trabalho em equipe; aperfeicoamento da concentragdo e manutencao do
foco; alivio da ansiedade e do estresse. Seu criador Markus Persson conferiu-lhe caracteristicas
que o otimizam para 0 contexto escolar, como a possibilidade ser executado num ambiente de
mundo aberto (open world), permitindo aos seus jogadores que de forma criativa possam
modificar o espaco onde o praticam se assim o quiserem.

Os jogos digitais, em especial o Minecraft, vém ganhando crescente reconhecimento
como ferramentas pedagogicas de relevancia significativa no contexto educacional brasileiro.
Sua versatilidade e flexibilidade permitem que os participantes sejam inseridos em ambientes
virtuais que estimulam a criatividade, promovendo a cooperacédo e a interagdo social entre 0s
jogadores. Essas experiéncias colaborativas favorecem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas complexas, tais como a resolucdo de problemas, o pensamento critico e a tomada de
decisdes estratégicas, essenciais para a formacao integral do estudante.

Estruturado a partir de superficies pixelizadas, compostas por elementos diversos como
ferro, pedra, areia e diamantes estes ultimos frequentemente ocultos em ambientes subterraneos

0 Minecraft desafia os jogadores a utilizarem esses recursos para a construcdo de estruturas
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variadas, como residéncias, edificacOes, paisagens e outros artefatos, dentro de um sistema
dindmico dotado de regras préprias, que simulam um ecossistema virtual complexo (Savi, 2008).

Segundo Schwartz (2003), um dos fatores que potencializa o engajamento no Minecraft
é a possibilidade de execuc¢do simultanea das atividades por maltiplos jogadores, o que gera um
ambiente propicio a interacdo social mediada digitalmente. Tal caracteristica rompe as barreiras
impostas pela distancia geogréafica, possibilitando uma comunicacdo continua e um dialogo
constante entre os participantes, o que contribui para o desenvolvimento de competéncias
sociais, como a cooperacgéo, a negociagéo e o trabalho em equipe. Esta dimenséo social, imersa
em um ambiente virtual, promove a formacéo de comunidades de aprendizagem colaborativas,
fortalecendo lagos interpessoais e ampliando o repertdrio cultural e social dos envolvidos.

Pacifico (2019) destaca a importancia da incorporacdo dos jogos eletrdnicos na pratica
pedagogica, salientando que esses recursos tecnoldgicos podem contribuir significativamente
para o desenvolvimento multidimensional dos estudantes. Quando utilizados como ferramentas
educacionais, os jogos digitais favorecem a melhoria de aspectos motores, cognitivos, afetivos
e das relacGes intersubjetivas. Esta abordagem holistica reconhece a complexidade do sujeito
enquanto ser formado por multiplas dimens@es, estimulando ndo apenas o desenvolvimento
intelectual, mas também o autocontrole, a autorregulacdo emocional e a capacidade reflexiva.
Ao interagirem com esses ambientes ludicos, os alunos sdo instigados a analisar e ponderar as
consequéncias de suas acdes, o que se traduz em uma aprendizagem critica e aplicada a contextos
reais de suas vidas sociais e afetivas.

Complementando essa perspectiva, Pinheiro (2012) enfatiza que diversos jogos digitais
incorporam elementos que simulam desafios do cotidiano, criando contextos de aprendizagem
situados e contextualizados. No modo de sobrevivéncia do Minecraft, por exemplo, os jogadores
precisam gerir necessidades basicas, como alimentacdo e repouso, enquanto enfrentam ameacas
ficticias, como zumbis e outras criaturas, promovendo uma aprendizagem baseada em
estratégias adaptativas e no desenvolvimento da resiliéncia. Alves (2008) reforca que ndo ha
uma dicotomia intrinseca entre o ladico e o educativo, pois ambos podem ser integrados de
maneira complementar e sinérgica em propostas pedagogicas que sejam criticas e reflexivas.
Essa integracdo possibilita o aproveitamento das potencialidades dos jogos eletronicos para a
formagéo de sujeitos autdbnomos, criticos e preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo.

Dessa forma, a utilizagdo do Minecraft e de outros jogos digitais no contexto
educacional se configura como uma estratégia inovadora e eficaz para promover o engajamento

dos estudantes, estimular habilidades multifacetadas e fortalecer competéncias essenciais para a
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cidadania digital e o desenvolvimento integral do individuo, dentro de uma proposta pedagogica

que valorize a ludicidade aliada a formacéo critica.

Nesta perspectiva, 0 Minecraft Education Edition consiste em uma versdo criada a
partir do jogo de blocos Minecraft, desenvolvida para ser utilizadas em sala de aula. O
jogo original, criado de forma independente pela empresa Mojang, se trata de um
mundo composto por blocos pixelizados, onde cada bloco representa uma matéria-
prima com determinada funcéo e possibilidades (Mulati, et al., 2021, p.876).

Como destaca Paiva (2017), a légica de funcionamento dos RPGs, MMORPGs e dos
universos virtuais oferece uma grande variedade de possibilidades de aplicacéo, principalmente
porque as dindmicas presentes nesses ambientes estimulam a criatividade, a fantasia, a
sociabilidade entre os participantes e o trabalho em equipe. Ao acessar esses mundos, percebo
que os jogadores tém liberdade quase total para explorar o ambiente aberto dos servidores,
podendo realizar construgdes, modificacGes e interacdes diversas. Além disso, em algumas
plataformas, existe a possibilidade de comunicacdo direta entre os jogadores, 0 que torna a
experiéncia ainda mais imersiva. Em certos casos, inclusive, é possivel perder a vida do
personagem e todos os itens adquiridos, o que adiciona um elemento de risco e estratégia ao
jogo.

De acordo com Ferreira (2021), Valorant é um jogo de tiro em primeira pessoa (FPS,
do inglés First-Person Shooter), gratuito e jogado online, desenvolvido pela empresa Riot
Games. A dinamica do jogo ocorre a partir da perspectiva em primeira pessoa, o que contribui
significativamente para a imersdo do jogador. Conforme explica Corréa (2023), a funcédo de
recompensa é uma mecanica criada pelos desenvolvedores para orientar o jogador quanto aos
objetivos do jogo. Em titulos de tiro, por exemplo, é comum que o jogador ganhe pontos ao
acertar um alvo e perca pontos ao errar, incentivando o aprimoramento das habilidades dentro
do ambiente virtual.

Além das mecénicas de jogo, Valorant também se destaca por atribuir historias e
identidades proprias a seus personagens. Um exemplo notavel é a personagem Raze, uma agente
brasileira nascida em Salvador, Bahia. Como aponta Mello (2023), Raze é especialmente
relevante para o publico brasileiro por representar uma jovem baiana especialista em explosivos,
cuja identidade cultural ¢ celebrada inclusive por meio da musica “O Canto da Cidade”, de

Daniela Mercury, que Ihe serve como homenagem.
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Boa parte dos comentarios foram feitos em relagdo a novos lancamentos ou as
dificuldades do jogo de subir de elo e problemas para lidar com smurfs ou hackers.
Alguns comentarios foram feitos com um teor mais humoristico ou de artefatos
produzidos por fas como edigdo de videos de gameplay e wallpapers. Em outra parcela
das publicacdes tinha uma tematica de troca de suporte entre a comunidade como dicas
de requisitos de computador e acessorios para jogar melhor ou davidas referentes a
forma de pagamento de alguns itens dentro do jogo. Uma das publicaces encontradas
na amostra se tratava de uma dendncia de racismo dentro de uma partida do jogo
(Carvalho et al., 2020, p.14-15).

A inclusdo de personagens brasileiros nos jogos digitais contribui significativamente
para cativar o publico nacional, atraindo tanto espectadores quanto novos jogadores para as
plataformas. Essa identificacdo cultural, promovida pela ligacdo entre a historia dos personagens
e suas caracteristicas, permite que muitos individuos se reconhecam nas narrativas apresentadas.
Quando o jogador encontra elementos culturais proximos a sua realidade, a conexdo com o jogo
tende a se fortalecer. Nesse sentido, Ferreira (2021) observa que grande parte do vocabulario
utilizado pela comunidade de Valorant € oriunda do préprio jogo ou de outros jogos similares,

reforcando a construcdo de uma linguagem prépria e comunitaria entre os jogadores.

A personagem Raze do jogo VALORANT ganha uma maior complexidade cultural,
tendo a si incorporados elementos caracteristicos da fala baiana, e, mais
especificamente, de Salvador. Isso entdo, enriqueceria a experiéncia de um jogador
brasileiro, num primeiro momento, mas conforme essa localiza¢cdo ganha o0 mundo e
passa a ser fonte para localizagdes ao inglés, em novas campanhas de marketing, o
caminho de volta é estabelecido, e a cultura baiana pode ser diretamente levada a
mercados estrangeiros (Mello, 2023, p.15).

A tecnologia e o universo virtual assumem, cada vez mais, um papel central na
promocdo da interacdo social, funcionando como importantes catalisadores para 0s processos de
sociabilizacdo contemporaneos. Nesse cenario, Schwartzz (2003) destaca que ao adentrarmos o
mundo virtual e conecta-lo ao campo do lazer, podemos identificar elementos singulares que
moldam as vivéncias atuais, Como 0 uso constante da internet para comunicacao e o engajamento
em jogos virtuais, que atuam como espagos de encontro, troca e construcdo coletiva. Essa
convergéncia entre tecnologia e lazer redefine as formas tradicionais de socializagao, criando
novas dindmicas e relagfes interpessoais mediadas por plataformas digitais.

Do ponto de vista académico e profissional, investigar o uso dos jogos digitais ndo
apenas como entretenimento, mas também como uma estratégia valida de cuidado psicoldgico,
amplia significativamente nossa compreensdo sobre os novos modos de interagdo social e
enfrentamento emocional que emergem no contexto contemporéneo. Enquanto futuro

profissional da area de Educacdo Fisica, vejo como imprescindivel refletir sobre a transformacéo
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dos habitos de lazer, especialmente apds as profundas mudangas sociais provocadas pela
pandemia. Nesse processo, 0s ambientes digitais passaram a ocupar um lugar de destaque,
sobretudo entre os jovens, configurando-se como espacos onde se constroem ndo apenas
relagdes sociais, mas também identidades, habilidades e estratégias emocionais.

Entender esse panorama é crucial para que os profissionais da educacdo possam
elaborar préaticas pedagogicas que estejam em sintonia com a realidade dos estudantes,
valorizando seus interesses, experiéncias e particularidades. Mais do que isso, é necessario que
essas praticas busquem o equilibrio entre o desenvolvimento fisico, mental e a convivéncia
social, reconhecendo que, embora os jogos eletrénicos oferecam beneficios emocionais e sociais
indiscutiveis, sua centralidade crescente ndo pode suprimir as dimensdes corporais, afetivas e
cognitivas inerentes as atividades fisicas presenciais. Assim, este trabalho propde uma reflexédo
critica e aprofundada sobre a importancia de integrar, de forma equilibrada, diferentes
modalidades de lazer, valorizando tanto as potencialidades do mundo virtual quanto o papel
insubstituivel das experiéncias corporais e coletivas na formacao integral do ser humano.

Além da dimensdo individual, essa tematica assume também um carater social e
politico de grande relevancia. A pandemia da COVID-19 escancarou desigualdades sociais
preexistentes, mas, a0 mesmo tempo, revelou caminhos alternativos de resiliéncia coletiva e de
preservacdo da saude mental por meio dos jogos digitais. Em tempos de crise e isolamento, essas
plataformas se transformaram em ferramentas acessiveis e essenciais para a manutencdo de
vinculos sociais, a construgdo de identidade e o alivio emocional, sobretudo para grupos
vulneraveis, como jovens em situacdo de risco, pessoas em sofrimento psiquico, idosos e outros
segmentos frequentemente marcados pela soliddo e excluséo social.

Enxergar os jogos eletrdnicos como uma estratégia possivel de enfrentamento néo sé
amplia o campo das préaticas de cuidado e sociabilidade, mas também abre espaco para debates
mais amplos sobre politicas pablicas relacionadas ao lazer digital, & sadde mental e a incluséo
social. E fundamental destacar que essa discussao contribui para a valorizagdo do lazer enquanto
direito social, um tema que, por vezes, permanece marginalizado nas agendas institucionais e
educacionais, apesar de sua importancia central para o desenvolvimento humano e social.

O lazer digital, por meio dos jogos eletrénicos, tem o potencial de fomentar a
criatividade, a cooperacgédo, a comunicagdo e o bem-estar emocional de milhdes de pessoas ao
redor do mundo, consolidando-se como um componente vital da experiéncia social
contemporanea. Diante disso, 0 presente estudo tem como propdsito ndo apenas analisar 0s
impactos e usos dos jogos digitais, mas também promover um olhar mais empatico, critico e

construtivo acerca do seu papel na sociedade atual, reforcando a necessidade de valorizar o lazer
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como um direito fundamental e uma ferramenta indispensavel para a formacdo plena do

individuo.

4.2 ANSIEDADE E TECNOLOGIA

De acordo com Castillo (2000), a ansiedade pode ser compreendida como um
sentimento de apreensdo diante do futuro, acompanhado por sensacGes de medo, tensdo e
desconforto. Essa inquietagdo é frequentemente provocada pela antecipagdo de algo
desconhecido, incerto ou ameacador. Pinheiro (2012) destaca que a ansiedade, além de ser de
dificil tratamento, pode tornar-se altamente incapacitante em certos casos. Quando persistente,
esse transtorno pode afetar diretamente a capacidade de socializacdo do individuo,
desencadeando uma série de prejuizos emocionais e comportamentais, que, por sua vez,
contribuem para o agravamento do quadro ansioso.

Lenhardt e Calvetti (2017) apontam que grande parte das pessoas que sofrem com
transtornos de ansiedade pode ser tratada de maneira eficaz com o acompanhamento de
profissionais especializados, por meio de intervengdes que combinam medicacao e psicoterapia.
Ja Freitas (2023) chama atencéo para o fato de que o periodo de formagdo académica costuma
ser uma fase de maior vulnerabilidade emocional, o que favorece o surgimento de transtornos
como estresse, ansiedade, depressdo e até ideacao suicida fatores que impactam negativamente
ndo apenas o rendimento académico, mas também o bem-estar geral dos estudantes.

Por outro lado, Pinheiro (2012) observa que, mesmo em ambientes digitais com baixa
fidelidade grafica ou realismo limitado, os usuarios podem vivenciar uma sensacao de presenca
tdo intensa que se assemelha a experiéncia do mundo real, revelando o potencial imersivo das
tecnologias digitais. Nesse sentido, Rosa (2020) reforca que a internet e 0s recursos tecnoldgicos
tém sido percebidos por muitas criancas e adolescentes especialmente aqueles que convivem
com transtornos como ansiedade, fobia social e autismo como uma espécie de refugio, um
espaco onde se sentem mais seguros para expressar-se e se proteger do mundo externo.

E importante, portanto, compreender como o diagndstico da ansiedade pode se
relacionar com a vivéncia em jogos digitais. Como destaca Pinheiro (2012), a sensacdo de
presenca e imersao em ambientes virtuais é frequentemente discutida como um fator critico para
a experiéncia ansiosa. Em uma revisdo realizada por Silva e Carvalho (2021), foram
identificados diversos beneficios relacionados ao uso consciente de jogos digitais, tais como:
reducdo significativa nos sintomas de ansiedade em criancas e seus pais, aumento da atividade

cerebral na regido frontal, melhorias no bem-estar psicologico e reducdo de problemas
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emocionais, comportamentais e niveis de estresse.

A ansiedade e 0 medo passam a ser reconhecidos como patologicos quando sdo
exagerados, desproporcionais em relagéo ao estimulo, ou qualitativamente diversos do
que se observa como norma naquela faixa etaria e interferem com a qualidade de vida,
o conforto emocional ou o desempenho diario do individuo. Tais reacdes exageradas
ao estimulo ansiogénico se desenvolvem, mais comumente, em individuos com uma
predisposicdo neurobiolégica herdada (CASTILLO et al., 2000, p.1).

43  JOGOS ELETRONICOS E ENTRETENIMENTO

Compreender a importancia dos jogos virtuais é essencial, especialmente quando se
considera o contexto educacional e o desenvolvimento humano. Segundo Pacifico (2019),
quando utilizados de forma consciente e orientada, esses recursos podem se transformar em
valiosas ferramentas de apoio ao processo de aprendizagem e crescimento pessoal. Paiva (2017)
destaca que a imersdo, 0 entretenimento e a interatividade sao elementos marcantes dos jogos
digitais, que criam ambientes dinamicos e estimulantes, capazes de potencializar o aprendizado
de maneira significativa e envolvente.

Ramos (2008) observa que 0s jogos tém grande poder de atracdo sobre criancas e
adolescentes, oferecendo experiéncias imersivas que 0s mantém conectados por longos
periodos. Essa conexdo prolongada, embora possa ter beneficios, também levanta preocupacoes
entre pais, educadores e pesquisadores, especialmente no que se refere aos impactos sobre o
desenvolvimento ético e moral desses jovens. A formacdo de valores e o equilibrio entre o
mundo virtual e as relacOes reais se tornam, nesse cenario, temas centrais de debate.

A Constituicdo Federal do Brasil, em seu Artigo 229, estabelece que é dever dos pais
assistir, criar e educar seus filnos menores. Diante disso, Monteze (2021) reforga a importancia
da presenca ativa da familia na rotina das criangas, destacando que a organizacdo diaria, 0s
limites e 0s momentos de convivéncia sdo fundamentais para promover seguranca emocional e
fortalecer vinculos familiares.

Quando se trata do uso das tecnologias e dos jogos digitais, € indispensavel estabelecer
um controle equilibrado, principalmente no que diz respeito ao tempo de exposi¢do diéria. 1sso
é ainda mais relevante em criangas entre 2 e 5 anos, fase em que o cérebro estd em pleno
desenvolvimento e onde a presenca de rotinas claras e regras consistentes é essencial para a
formacéo saudavel (Monteze & Pereira, 2021).

Mello (2023) ressalta que os avancos tecnologicos transformaram profundamente a

producdo dos jogos digitais ao longo dos anos. Elementos como trilhas sonoras imersivas, efeitos
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visuais sofisticados, interfaces intuitivas, vozes personalizadas e roteiros cinematograficos,
muitas vezes desenvolvidos com o uso de CGI (imagens geradas por computador), contribuiram
para tornar 0s jogos experiéncias cada vez mais completas e envolventes.

Lesnieski (2008) aponta que os jogos do tipo MMORPG representam uma revolucgéo
na forma como as pessoas interagem socialmente por meio da internet. Apesar disso, ainda existe
certo ceticismo por parte de quem esta fora desse universo, o que reforca a necessidade de
compreender os jogos digitais além do entretenimento. Como destacam Gurgel et al. (2006),
eles tém ganhado espaco como ferramentas eficazes no processo de ensino-aprendizagem.
Contudo, especialmente na adolescéncia, 0 uso excessivo da tecnologia tem gerado
preocupac0es relacionadas a dependéncia digital e a dificuldade de estabelecer limites (Paiva &
Costa, 2015).

Uma pesquisa realizada por Spizzirri (2012), onde 534 adolescentes com idades entre
12 e 17 participaram dessa pesquisa, sendo 242 do sexo masculino e 292 do sexo
feminino. Também foi analisado em relacdo ao tempo de utilizagdo, 38,2% usa por 2h
a 3h pela tarde, 18,4% faz uso por 1h pela manha e 36,9% utiliza por 2h a 3h a noite.
Em relagdo a idade em que aprenderam a utilizar a internet, 57,4% tinha a idade entre
6 e 10 anos, 24,4% entre 11 e 13 anos, 11,3% tinha menos de 5 anos, 6% entre 13 e 15
anos, e 0,6% entre 16 e 18 anos (Spizzirri, Rosane Cristina Pereira et al., 2012, p.329).

Segundo Spizzirri (2012), os dados indicam que a maioria dos adolescentes comecgou a
interagir com as tecnologias ainda na primeira infancia, geralmente antes dos 10 anos de idade,
e, em grande parte, de forma autodidata. Essa autonomia no processo de aprendizagem revela
uma geragdo que cresceu imersa no universo digital, desenvolvendo familiaridade e seguranca
no uso das novas tecnologias desde muito cedo. Como resultado, trata-se de jovens que ndo
apenas se adaptam com facilidade aos recursos tecnoldgicos, mas também demonstram
iniciativa e confianca para explora-los e dominé-los.

A fim de avaliar como os adolescentes percebiam o uso de tal tecnologia de maneira
prospectiva, perguntamos: “Tu acreditas que com o tempo as pessoas vao se comunicar mais
por meio do computador do que pessoalmente?” A maioria dos entrevistados, (80,7%)
responderam afirmativamente (Spizzirri, Rosane Cristina Pereira et al., 2015). A insercdo de
jogos virtuais em sala de aula deve levar os discentes a uma aprendizagem continua do contetido
de suas disciplinas; a formacao continuada de professores atualmente, deve estar acompanhada
das TICs, pois a sociedade “cobra inconscientemente” sua inser¢do na escola e fora da escola
(Conde, 2021).

Os jogos de acdo, especialmente os do tipo FPS (First Person Shooter), constituem uma
das formas mais populares de entretenimento digital e se destacam pela criagdo de comunidades

on-line ativas. Nesses espagos, 0S jogadores encontram incentivo para se engajar em
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experiéncias cada vez mais imersivas. Os cenarios virtuais oferecidos por esses jogos sdo
dindmicos e interativos, compostos por mapas detalhados que permitem a interacdo simultanea
de diversos participantes. Essa caracteristica amplia os desafios, exigindo ndo apenas reflexos
rapidos, mas também a elaboracéo de estratégias e o dominio do ambiente digital.

Oliveira (2012) descreve o0 conceito de aventura nos jogos digitais como um conjunto
de missdes organizadas com propositos educacionais. Essas missdes, segundo o autor, podem
se desenvolver em diferentes regifes dentro do jogo, respeitando uma sequéncia logica e
interdependente. Complementando essa perspectiva, De Oliveira et al. (2012) acrescentam que
a aventura s6 pode ser considerada concluida quando todas as missdes propostas sao cumpridas
com sucesso, reforcando a importancia da progresséo e da finalizacdo adequada das tarefas para
a experiéncia do jogador.

[...] um jogo eletrénico é uma atividade ludica formada por acles e decisdes que
resultam numa condicdo final. Tais acdes e decisdes sao limitadas por um conjunto de
regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um
programa de computador (Lucchese, Fabiano; RIBEIRO, Bruno, 2009, p. 8)

Uma das principais caracteristicas dos jogos de acdo esta na possibilidade de reunir
diversos jogadores em um mesmo ambiente virtual, seja por meio de plataformas, salas ou mapas
interativos. Esses espacos podem variar bastante em escala, indo desde pequenos grupos
compostos por 5 a 10 participantes até grandes comunidades que chegam a congregar centenas
ou até milhares de pessoas simultaneamente. Nesse sentido, Lucchese e Ribeiro (2009) ressaltam
que tanto os videogames quanto os computadores funcionam, antes de tudo, como meios fisicos
capazes de viabilizar essas interagfes, configurando-se como ambientes que sustentam a
experiéncia coletiva dos jogadores.

Em relacdo ao aumento da agressividade associado aos jogos, Ferreira (2006)
demonstra que a manifestacdo de comportamentos agressivos ndo esta vinculada a um aumento
na ativagdo emocional, j& que a exposi¢ao a jogos agressivos ou Nao agressivos Nao provocou
diferencas significativas na ativacéo fisioldgica. Por sua vez, Ramos (2008) destaca que, apesar
da imersdo no ambiente virtual, os jovens conseguem distinguir claramente os limites entre o
virtual e a realidade, compreendendo que as a¢ées no mundo virtual ndo possuem as mesmas
consequéncias da vida cotidiana, onde atos como homicidio resultam em punicdes legais. Dessa
forma, os adolescentes ndo apresentam confusao entre esses dois universos.

O uso de jogos eletronicos tem sido atrelado a melhora no aprendizado, bem como no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, da orientacdo espacial e dependendo da situacao, da

facilitacdo da socializagdo (Abreu et al., 2008). Segundo Moura (2024), os adolescentes
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percebem os jogos como uma forma de expressar seus sentimentos e buscar diversdo. Em
pesquisa conduzida por Conde (2021), alguns professores relataram que:
“Considero bem aceitavel para disciplina por facilitar a compreenséo e atrair a atengéo
para os contetidos” (Margarida).
“Acredito que 0 uso de jogos cria uma nova perspectiva sobre nossa disciplina e 0s
assuntos nela discutidos. Muitas vezes 0s jogos prendem a aten¢do dos alunos fazendo
com eles se concentrem e aprendam ainda mais” (Girassol).
“Vejo que ¢ de fundamental importancia pois vem como um complemento nesse

processo de ensino e aprendizagem, trazendo o aluno mais proximo a sua realidade e
diversificando os métodos de ensino” (Crisantemo). (Conde, 2021, p.7).

Moura (2024) ressalta a importancia do uso consciente e orientado das tecnologias
digitais, especialmente no ambiente educacional, para que esses recursos possam contribuir de
forma efetiva no desenvolvimento de maultiplas habilidades entre os estudantes. Dentre essas
competéncias, destacam-se o raciocinio logico, a percepcdo motora, a agilidade mental, a
atencdo, a capacidade de reflexdo, o planejamento, a criatividade, a curiosidade, a organizacao,
0 respeito, 0 compromisso, além da ludicidade e da construcdo de estratégias cognitivas por
meio dos jogos.

Nesse contexto, Paiva (2017) apresenta o jogo Pokémon GO como um exemplo
inovador de ferramenta pedagdgica, utilizada por professores no ensino de diversas disciplinas,
como Biologia, Matematica, Quimica, Geografia e Histéria. Essa abordagem evidencia o
potencial dos jogos digitais ndo apenas como elementos de entretenimento, mas como recursos
didaticos capazes de enriquecer a pratica educativa em diferentes areas do conhecimento.

Com o intuito de aprofundar a compreensdo acerca das caracteristicas dos jogos
virtuais, diferentes classificacbes vém sendo propostas por pesquisadores da area. Sato e
Cardoso (2008), por exemplo, organizam os jogos digitais em categorias como RPG, acéo,
aventura, estratégia, emulacdo, simulacdo, quebra-cabeca e puzzles. Complementando essa
perspectiva, Lucchese e Ribeiro (2009) ampliam essa taxonomia ao acrescentar grupos como
jogos de combate, esportes, paddle, miscelanea, passa-tempo e jogos de azar, oferecendo, assim,

uma visdo mais abrangente sobre a diversidade presente no universo dos jogos eletrénicos.

44  PANDEMIA E SEUS EFEITOS

O surto da doenca causada pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2), originado na China,
ganhou repercussdo mundial e foi oficialmente declarado pandemia pela Organizacdo Mundial
da Saude (OMS) em 11 de marc¢o de 2020 (Carvalho et al., 2020). Nesse contexto, Berg (2020)

destaca que, apesar dos inimeros desafios impostos pela pandemia, esse periodo também pode
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representar uma oportunidade para o fortalecimento dos lagos afetivos e o estimulo a construgao
intelectual saudavel, promovendo ndo apenas o conhecimento, mas também o desenvolvimento
da autonomia e da criatividade. Ao mesmo tempo, Aurélio (2020) observa que medidas como o
distanciamento social, a quarentena e as mudancas abruptas na rotina cotidiana impactaram de
forma significativa a saude fisica e mental da populagdo, com aumento nos casos de ansiedade,
depressao e sedentarismo.

A pandemia de COVID-19 provocou profundas transformac6es em diversas esferas da
sociedade, gerando crises sanitérias, politicas e socioeconémicas, como destacam Menezes
(2025). Segundo dados oficiais, até o inicio de abril de 2023, o Brasil contabilizava 37.319.254
casos confirmados da doenca, com 700.556 &bitos registrados, enquanto o estado da Bahia
apresentava 1.796.350 casos e 31.515 mortes. Esses numeros evidenciam a magnitude do
impacto da pandemia e o nivel de descontrole que permeou diferentes regides do pais,
contribuindo para um cenario de inseguranga e medo generalizado.

Nesse contexto, mesmo ap0s o periodo agudo da infeccdo, os efeitos da COVID-19,
ndo necessariamente desaparecem completamente, dando origem a uma condi¢do conhecida
como COVID longa ou sindrome pds-covid. Andrade (2025) ressaltam que, de acordo com a
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), essa condicdo pode afetar individuos com histérico de
infeccdo pelo SARS-CoV-2, manifestando-se mesmo ap0s trés meses do inicio dos sintomas.
Além disso, os sintomas podem persistir por até dois meses, independentemente de outras
condices clinicas preexistentes.

O dialogo entre os dados epidemiolégicos e as informacBes sobre a COVID longa
evidencia ndo apenas o impacto imediato da pandemia, mas também as consequéncias
prolongadas para a saude da populacdo. Enquanto Menezes (2025) apontam a gravidade da crise
e seu efeito sobre a sociedade em geral, Andrade (2025) aprofundam a discussao ao mostrar que
os efeitos da doenca podem se estender para além do periodo de contégio inicial, exigindo
atencdo continua dos sistemas de salde e estratégias de acompanhamento de pacientes. Dessa
forma, compreender tanto o alcance populacional quanto as manifestacbes prolongadas da
COVID-19 se torna essencial para a formulacao de politicas de prevencéo, tratamento e suporte
adequados.

Frente a esse cenario, Conde (2021) ressalta que os professores precisaram buscar
solucBes criativas para tornar as aulas remotas mais atrativas e eficazes, adaptando-se as
limitagdes do ensino a distancia. De maneira complementar, Costa (2020) enfatiza que escolas
e docentes foram compelidos a implementar novas metodologias e praticas pedagogicas,

garantindo o acesso dos estudantes ao conteudo curricular por meio do envio de materiais,
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atividades e orienta¢Oes para serem realizadas em casa.

Entretanto, esse periodo também trouxe consequéncias emocionais significativas, que
afetaram especialmente os jovens adultos. Barros (2020) observou que essa faixa etaria
apresentou maior prevaléncia de sintomas relacionados a salde mental durante a pandemia,
quando comparada a grupos mais idosos. Entre esses sintomas, a depressdo se destacou como
uma condicdo recorrente, muitas vezes subdiagnosticada, mas particularmente presente nesse
grupo (Jatoba & Bastos, 2007), evidenciando a necessidade urgente de politicas publicas e
intervencgdes direcionadas para a salde mental de jovens adultos, de modo a minimizar os
impactos psicologicos de crises sanitarias.

Essa situacdo também revela profundas questdes sociais e econdmicas: individuos com
menor renda, além de serem mais vulnerdveis aos efeitos diretos da COVID-19 devido as
limitacdes financeiras, enfrentaram riscos ampliados de desenvolver problemas fisicos e
mentais, agravados pelo isolamento social durante o periodo de quarentena (Bezerra et al.,
2020). A vulnerabilidade desse grupo se manifesta de diversas formas, incluindo a dificuldade
de acesso a servigos de saude adequados, a impossibilidade de manter uma rotina equilibrada e
a caréncia de recursos para atividades que promovam bem-estar, como pratica de exercicios
fisicos, alimentacdo adequada e atividades recreativas.

Como consequéncia, sentimentos de soliddo, inseguranca e ansiedade tornaram-se mais
intensos, impactando ndo apenas a salde mental, mas também o desempenho académico e
profissional, bem como as relagdes interpessoais. A pandemia, portanto, ndo apenas ampliou
desigualdades ja existentes, mas também evidenciou a necessidade de estratégias integradas de
apoio psicoldgico, social e econdémico, capazes de mitigar os efeitos de crises desse tipo sobre a
populacdo mais vulneravel.

Em contextos epidémicos que exigem o isolamento social para conter a disseminacéo
do virus, € comum a ocorréncia de crises de ansiedade, ataques de panico e outros transtornos
psicoldgicos relacionados ao medo da propria contaminacdo ou da possibilidade de infectar
familiares e pessoas proximas. Bezerra et al., (2020) destacam que esses sentimentos se mostram
significativamente mais intensos entre aqueles que cumpriram quarentena, quando comparados
aos que ndo foram submetidos a esse isolamento. Essa realidade revela o impacto emocional da
pandemia e da necessidade de medidas restritivas para a saude coletiva, que muitas vezes
acabam gerando um custo psicoldgico elevado para a populacéo.

Nesse cenario desafiador, o ambiente virtual ganhou papel central como uma das
principais formas de conex&o social, especialmente entre adolescentes, que tiveram suas

interacbes presenciais drasticamente reduzidas. Rosa (2021) enfatiza que os jogos online
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emergiram como espacos de encontro e socializagcdo para esses jovens, permitindo que
mantivessem lacos afetivos e construissem novas relacdes mesmo diante das restricbes impostas
pela pandemia. Esses ambientes virtuais possibilitam ndo apenas a comunicagdo, mas também
0 compartilhamento de experiéncias, lazer e apoio emocional, contribuindo para o
enfrentamento das dificuldades emocionais decorrentes do isolamento.

Além do aspecto social, o contexto da educagdo também sofreu grandes transformacées
durante a pandemia. Conforme apontam Camacho (2020) e Da Rocha (2020), a adocdo do
ambiente virtual de aprendizagem tornou-se imprescindivel para garantir a continuidade do
processo pedagdgico, especialmente diante da impossibilidade do ensino presencial. Os
docentes precisam rapidamente se adaptar e desenvolver planejamentos remotos para suas aulas,
utilizando diferentes dispositivos tecnologicos e plataformas digitais. Essa transi¢do acelerada
exigiu o dominio de novas ferramentas, a criacdo de conteidos atrativos para aulas sincronas e
assincronas, além do estabelecimento de canais efetivos de comunicagdo com os alunos e suas
familias.

As possibilidades de comunicacdo proporcionadas pela internet foram exploradas de
diversas formas: alem das aulas online, foram utilizados recursos como foruns de discusséo,
videos explicativos, exercicios interativos e aplicativos educacionais. Aurélio (2020) ressalta
que redes sociais, sites especializados e aplicativos para smartphones passaram a desempenhar
um papel fundamental para manter a atividade fisica, 0 engajamento intelectual e o bem-estar
emocional durante a pandemia. Essa diversidade de recursos evidenciou o potencial das
tecnologias digitais como aliados na educacao e na promocao da salde.

Diante de uma situacdo tdo inédita e desafiadora, escolas e educadores nao tiveram
outra alternativa sendo se reinventar, buscando novas formas de ensinar e aprender (Godoi,
2020). A urgéncia e a necessidade fizeram com que o ambiente virtual, antes percebido por
alguns apenas como um complemento, passasse a se tornar o principal canal para a execugéo
das praticas pedagdgicas. Nesse contexto, o advento da Educacédo Digital ndo apenas possibilitou
a continuidade do ensino durante o periodo de isolamento social, mas também impulsionou uma
transformacdo profunda na forma como o conhecimento é construido e compartilhado,
promovendo novas dindmicas de interacdo entre professores e alunos e flexibilidades que antes
ndo eram exploradas.

Conde (2021) enfatiza que essa mudanca deve ser entendida ndo apenas como uma
adaptacdo temporaria, mas como uma oportunidade estratégica para repensar e dinamizar a
educacéo tradicional, expandindo os espagos de aprendizagem para além da sala de aula fisica.

O ensino remoto, mediado por tecnologias diversas, pode fomentar metodologias inovadoras
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que valorizem a autonomia do aluno, a personalizacdo do aprendizado e o0 uso consciente das
ferramentas digitais, incentivando a colaboracdo, o pensamento critico e a criatividade.
Entretanto, é essencial considerar os desafios impostos por esse modelo, como a desigualdade
no acesso a internet e aos dispositivos tecnoldgicos, a necessidade continua de capacitacao
docente, a adaptacdo de conteudo para o formato virtual e a atencdo a saude mental dos
estudantes. Tais questBes evidenciam que a transicdo para a Educacdo Digital exige
planejamento, suporte institucional e estratégias pedagogicas capazes de equilibrar inovacéo,
inclusdo e bem-estar.

Assim, o periodo da pandemia da COVID-19 expbs fragilidades e potencialidades,
trazendo a tona a importancia de politicas publicas que promovam a inclusdo digital, a formacao
continuada de educadores e o desenvolvimento de estratégias que garantam o equilibrio entre a
inovacdo tecnoldgica e o cuidado com o aspecto humano da educagdo. O fortalecimento de
ambientes virtuais acessiveis e integrados a realidade dos alunos pode, a longo prazo, contribuir

para uma educacao mais democratica, inclusiva e preparada para os desafios do seculo XXI.
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5. METODOLOGIA

O presente trabalho foi realizado por meio de uma revisao de literatura narrativa, com
0 objetivo de analisar a relagdo entre os jogos eletrénicos como forma de lazer no periodo da
pandemia da Covid-19. A pesquisa abordara diferentes aspectos relacionados ao tema, como
ansiedade, caracteristicas dos games, beneficios relatados e os objetivos que os individuos
buscam ao utilizar essas plataformas digitais.

A proposta é compreender como os jogos eletronicos influenciaram a sociabilidade e a
salide mental das pessoas durante esse periodo atipico da histdria recente. A investigacao tera
natureza qualitativa e descritiva, centrando-se na analise de estudos e artigos cientificos
publicados em periddicos académicos.

A selecdo do material bibliografico visa aprofundar a discussdo sobre o impacto dos
jogos digitais e virtuais como alternativa de lazer frente as limitagdes impostas pelo isolamento
social. Para a delimitacdo do tema, foram escolhidas as palavras-chaves: lazer, jogos eletrénicos,
jogos digitais, virtuais, pandemia e Covid-19, por serem diretamente associadas ao fenémeno
estudado. Essas palavras ndo apenas representam os principais elementos do trabalho, mas
também facilitam o processo de busca e categorizacdo dos contetidos, contribuindo para uma
pesquisa mais clara, objetiva e direcionada.

Essa escolha também considera a importancia de delimitar um recorte temporal,
concentrando-se especificamente no periodo da pandemia, uma fase marcada por intensas
mudangas sociais, emocionais e comportamentais. O isolamento social e a interrupcdo de
diversas atividades presenciais modificaram significativamente as formas de lazer da populacéo,
tornando os jogos eletrdnicos e digitais uma das principais alternativas para entretenimento,
interacdo social e até alivio emocional.

Os ambientes virtuais passaram a ocupar um espaco ainda mais relevante no cotidiano
das pessoas, especialmente entre jovens e adultos, proporcionando uma sensacdo de
continuidade da vida social mesmo em meio as restri¢des impostas pela crise sanitaria. A revisdo
bibliografica sera composta por estudos e artigos cientificos que discutam diretamente a
utilizacdo dos jogos como forma de lazer, destacando também as conexdes com a saide mental,
a reducdo da ansiedade, o enfrentamento do estresse e a promoc¢do de bem-estar durante o
periodo de confinamento.

Serdo incluidos materiais que tratem de questdes psicolégicas, sociais e
comportamentais, sem restricdo de faixa etaria, género ou contexto educacional. As bases

utilizadas para a coleta dos dados serdo 0 Google Académico e a plataforma SciELO (Scientific
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Electronic Library Online), com o intuito de localizar publicagdes relevantes e atualizadas. Serdo
adotados critérios de exclusdo para garantir a pertinéncia dos materiais selecionados: serdo
descartados artigos fora do recorte temporal estabelecido (ou seja, fora dos anos de 2010 a 2024),
materiais cujo titulo e resumo ndo apresentem relacdo direta com os objetivos da pesquisa, ou
seja, que ndao abordem os jogos eletrdnicos sob a Gtica do lazer, da sociabilidade e da sadde
mental.

Sera realizada uma analise da producdo académica que aborda o uso dos jogos
eletronicos como forma de lazer durante o periodo da pandemia, com o objetivo de identificar
como esses estudos tratam a relacdo entre os jogos e a saude mental. A énfase estara na
compreensdo dos principais resultados apontados pela literatura, especialmente no que se refere
ao enfrentamento da ansiedade, ao alivio do estresse e aos beneficios emocionais associados a
pratica de jogos digitais.

Além disso, a analise buscara observar os métodos utilizados nas pesquisas, avaliando
sua relevancia e consisténcia. Com base nesse levantamento, pretende-se também identificar
possiveis lacunas nos estudos ja realizados, sinalizando temas ou abordagens que ainda carecem
de aprofundamento e que podem ser relevantes para futuras investigacdes na area.

Associado a revisdo de literatura narrativa, sera produzido também um relato de
experiéncia pessoal, a partir das minhas vivéncias com o0s jogos eletrénicos, visando incorporar
na analise elementos vividos de forma concreta durante o periodo da pandemia. Acredito que
essa articulacdo entre experiéncia concreta e dialogo com os achados na literatura, potencializa

as reflexdes sobre a tematica.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

6.1 ARTIGOS ENCONTRADOS

A presente pesquisa utilizou a base de dados do Google Académico e SCiELO para
identificar produgdes académicas que abordassem a relagéo entre lazer, jogos eletronicos e a
salde mental. As buscas foram realizadas por meio de combinagBes de palavras-chave
especificas, seguindo critérios de inclusdo e exclusdo previamente definidos. Abaixo, séo
apresentados os resultados obtidos com cada combinagdo e uma discussdo sobre a relevancia
dos artigos encontrados em relagéo ao tema central da pesquisa.

Na busca com as palavras "Lazer" e "Jogos eletronicos™, foram encontrados apenas 2
artigos, dos quais 1 foi excluido por ndo atender aos critérios de inclusdo. O artigo restante,
selecionado a partir da leitura do titulo, objetivos e resumo, mostrou-se pertinente ao objetivo
da pesquisa, pois abordava a influéncia dos jogos eletronicos como forma de lazer, onde um
estudo realizado com a participacdo de 272 alunos utilizava atividades eletrénicas como forma
de lazer, onde 17% dos avaliados utilizavam atividades como, mexer no celular, assistir videos,
televisao, séries e jogos como forma de lazer (Marcino et al. 2022).

Este resultado de pesquisa através das palavras “Lazer” e “Jogos eletronicos” evidencia
uma escassez de producdes académicas que relacionem diretamente os jogos eletronicos ao
lazer, o que reforca a importancia da presente investigacao.

Através da pesquisa entre as palavras “Lazer” e “Pandemia”, obtive 35 resultados, dos
quais 30 eram em portugués. Apds a leitura dos titulos, apenas 1 artigo foi selecionado por se
relacionar com o tema da pesquisa. Ap6s a analise dos objetivos e resumo, esse artigo
confirmou-se como o Unico que atendia aos objetivos da pesquisa. Silva (2021) em sua pesquisa
mostra que o isolamento social teve consequéncias, tendo um aumento de ansiedade, depresséo,
indignacdo, preocupacfes com a salde, a familia e morte.

Na busca por "Lazer" e "Jogos virtuais”, nenhum artigo foi encontrado. A auséncia de
resultados sugere que o termo "jogos virtuais™ pode ndo ser amplamente utilizado na literatura
cientifica da base consultada, o que limita a abrangéncia das buscas com essa combinacgdo
especifica entre lazer e 0s jogos virtuais.

A combinacéo "Lazer" e "Covid" resultou em 2 artigos, dos quais apenas 1 atendia aos
critérios de inclusdo. No entanto, mesmo este artigo, apos leitura do titulo, mostrou-se néo
alinhado aos objetivos da pesquisa. Isso indica novamente uma lacuna de estudos que
relacionem especificamente o lazer, em especial os jogos eletrdnicos, com o contexto da
COVID-19.
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A busca com os termos "Lazer" e "Saude mental” foi a que apresentou maior retorno,
com 86 artigos encontrados, sendo 74 em portugués. Apos a leitura dos titulos, 6 artigos foram
selecionados para analise mais detalhada. Dentre estes, 4 apresentaram relacédo direta com 0s
objetivos da pesquisa, abordando os efeitos do lazer, inclusive o digital na promoc¢éo da saude
mental. Duarte (2025), cita que a conexdo com a natureza em parques urbanos brasileiros trouxe
beneficios ao bem-estar e desenvolvimento infantil. Vieira (2018), em sua publicacéo, cita que
praticar exercicio fisico regularmente e de variadas intensidades tem-se associado a melhor
condicionamento fisico, liberacdo de beta-endorfinas e sensacdo de bem estar.

Na busca com as palavras "Lazer" e "Ansiedade", foram encontrados 19 artigos. Ap6s
a leitura dos titulos, apenas 2 artigos foram selecionados por apresentarem relacdo com 0s
objetivos da pesquisa. Vale destacar que esses dois artigos ja haviam sido encontrados na busca
anterior com as palavras "Lazer" e "Saude mental”, reforcando a relevancia desses estudos para
0 tema proposto.

Na busca com as palavras "Lazer" e "Estudantes"”, foram encontrados 62 artigos em
portugués. Apos a leitura dos titulos, 5 artigos foram selecionados para leitura completa. Com a
analise dos objetivos e resumos, 3 artigos demonstraram relagcdo com os objetivos da pesquisa,
sendo que 2 desses ja haviam sido identificados anteriormente na busca com as palavras "Lazer"
e "Saude mental".

O acesso a informaces e as experiéncias que podem ser vivenciadas nas aulas de
Educacdo Fisica podem concorrer para atitudes mais positivas (Hardman, et al., 2013), onde o
jogo eletronico do século XXI, mediado ciberneticamente, deixou de ser somente um sinénimo
de distracdo, que tem o lazer como finalidade legitimadora Unica, tornando-se verdadeiras
formas alternativas de viver em sociedade (Cruz e Silva, 2010).

Esses achados reforcam a importancia do lazer na vida dos estudantes, principalmente
no que se refere a salde mental e ao enfrentamento de demandas académicas. Em uma pesquisa
realizada por Pfeifer (2010), cita que mogas utilizavam a internet para pesquisas pessoais, COmo
ler um livro, revistas, conversar com parentes e amigos. O lazer parece ser uma importante
referéncia para a préatica pedagdgica da educacdo fisica, pois da sua producdo absorvemos
importantes elementos para a educagéo do corpo, que pode se dar pela educacéo formal ou ndo
formal (Martini e Viana, 2016).

Em resumo, os resultados indicam que, embora existam estudos relevantes, ainda ha
uma escassez de pesquisas que tratem especificamente da relacdo entre lazer, jogos eletronicos
e saude mental durante a pandemia. Essa lacuna reforca a importancia de novos estudos que

investiguem com mais profundidade os impactos positivos do uso dos jogos digitais como
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estratégia de enfrentamento emocional e manutencdo do bem-estar em situagdes de crise como
a vivida recentemente.

Conde (2021) em seu artigo, reforca que o0s jogos virtuais possibilitam interesse e a
participacao discente assim como podem possibilitar atencdo, criatividade, coordenagdo motora,
concentragéo, dentre outras vantagens, onde Paiva (2017) em sua pesquisa, indica que o0 uso do
aprendizado baseado em jogos é uma das varias formas da educomunicacao e tem proporcionado
o trabalho colaborativo, a interacéo, a construcéo de valores e o desenvolvimento de habilidades
entre os alunos.

Os jogos e as brincadeiras sdo de grande importancia para o desenvolvimento da crianca
(Pacifico, 2019). Martini (2016) por sua vez, compreende que a educacgdo do corpo na escola
tem sido comumente reprimida, disciplinada, castrada, seja em funcéo de uma supervalorizagéo.
O lazer é compreendido como um conjunto de atividades realizadas no tempo livre, ou seja, ap6s
as obrigacOes relacionadas ao trabalho ou estudo, é considerado uma forma de descanso e
recreacdo, e, por conseguinte, proporciona bem-estar, qualidade de vida e saude (MARCINO,
2022), onde permite que seus usuarios troquem experiéncias em tempo real, imersos em um
mesmo ambiente virtual, apontando para uma nova forma de vida social (LESNIESKI, 2008).

Um dado extremamente relevante, mostra o crescimento dos usuérios dentro do mundo
MMORPG. Em julho de 1997, encontrava-se 0 usuarios dentro das plataformas digitais voltadas
para 0s jogos MMORPG como mostra o grafico abaixo.
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Figura 1: Crescimento dos usuarios de MMORPG no mundo (LESNIESKI, 2008, p.7).”"™

O gréafico mostra nitidamente a evolucdo e crescimento durante os anos, onde teve um
enorme movimento entre julho de 2002 a julho de 2004, variando entre 1,250,000 e 2,500,000
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assinaturas nas plataformas. Em janeiro de 2005 ocorreu um pico de crescimento avassalador,
onde o crescimento foi enorme, chegando até 5,250,000 utilizadores nas plataformas de jogos
MMORPG no mundo. No artigo de Godoi (2020), ele cita algo que potencializou a utilizacao
da tecnologia e inovacdo dos professores de Educacdo Fisica, onde reforca que os professores
de educacdo fisica tiveram que transferir suas aulas das quadras esportivas, campos e piscinas
para a frente das telas do computador ou do celular.

Paiva (2017), descreve que, com a evolucgéo da tecnologia e com o advento da internet,
esse tipo de jogo deu um grande salto, possibilitando a criagdo de personagens, batalhar com
pessoas conectadas em todo o planeta e atuar em aventuras sem fim pré-determinado. Para Alves
(2008), as tecnologias e os jogos podem favorecer aspectos cognitivos e emocionais, pois
possibilitam alternativas ldgicas de pensamento.

Paiva (2017), em seu artigo, compreende que a grande inovacao desse tipo de jogo é
que ndo ha necessariamente, ganhadores e perdedores, onde todos que participam tem como
objetivo dar continuidade a uma aventura para que essa dure o0 maior tempo possivel.

O oferecimento de atividades prazerosas aos adolescentes pode contribuir para o
aumento da adesd@o e atitudes positivas (Hardman, 2013). Pinheiro (2012) em sua tese de
doutorado afirma que estes jogos séo criados tendo em vista melhorar ou facilitar um aspecto
especifico da aprendizagem. Afirmando também que € um aprendizado com processo ativo,
construtivo, pessoal e emocional, onde os jogos tem um potencial de ajudar no processo de
aprendizagem. Savi (2008) reforca a ideia de que o aluno tem a chance de aprender de forma
mais ativa, dindmica e motivadora, 0s jogos educacionais podem se tornar auxiliares importantes
do processo de ensino e aprendizagem.

No artigo de Gurgel (2006), obtiveram como resultado algumas informacdes:

e Validacdo do aspecto visual da interface dos jogos;
e Validacdo das cores do jogo e da interface;
e Validacdo dos personagens caricatos dos jogos;

e Validacdo do ambiente ltdico.

O resultado do baralho de Desirability, no geral, avaliou a interface de forma muito
positiva. Dentre os sentimentos observados na utilizagdo do prot6tipo, destacamos
“Divertido”, “Util”, “Organizado”, “Estimulante”, “Facil de Usar”, “Atraente”,
“Compreensivel” e “Agradavel”. A avaliagdo de quais impressdes 0s usuarios
consideraram ideais revelou a importancia de focar na organizacéo, consisténcia e
facilidade de uso, citados mais de uma vez. Outros atributos considerados ideais pelos
usudrios foram “Estimulante”, “Agradavel” e “Inteligente” (GURGEL, 2006, p.7).
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O mundo virtual cria uma realidade intensiva e ficcional, permitindo viver emogdes e
sensacOes que ndo tém consequéncias concretas para a vida cotidiana como morrer, machucar-
se, ser preso (Ramos, 2012).

Alves (2008), por sua vez, destaca que o objetivo ndo é transformar as escolas em lan
houses, uma vez que esses ambientes possuem finalidades e dindmicas distintas, mas sim criar
espacos onde os professores possam identificar, por meio dos discursos interativos dos jogos
digitais, questdes éticas, politicas, ideoldgicas e culturais. Além disso, Alves (2008) reforca que
a aproximacao entre educadores e desenvolvedores de games pode representar uma importante
estratégia complementar nesse processo, abrindo multiplos caminhos para o uso pedagdégico dos
jogos sem excluir outras possibilidades.

Costa (2020) destaca que, em uma sociedade cada vez mais conectada e marcada pelo
amplo acesso dos jovens a informacdo, torna-se fundamental que a institui¢do escolar também
se atualize e se aprofunde no universo digital, adaptando-se assim a nova realidade social.

Conde (2021) reforca que a formacdo continuada dos professores € uma necessidade
constante na vida do docente, pois, sem a busca por atualizacéo, ha o risco de que o professor se
torne desmotivado. Repetir, ano ap6s ano, as mesmas aulas e contetidos pode gerar mal-estar
profissional. Nesse sentido, alguns professores deste estudo encontraram maneiras de evitar esse
desgaste por meio da inovacdo constante, seja revisando seu planejamento anualmente,
participando de congressos, entre outras praticas (Rebolo, 2012). Conde (2021) destaca ainda
que o exercicio da autocritica reflexiva transforma os professores em sujeitos ativos no processo
de sua prépria formacao.

Esses artigos foram fundamentais para compreender de forma mais ampla como o lazer,
em suas diversas formas como atividades fisicas, culturais, recreativas ou momentos de descanso
pode atuar como um aliado importante na promocédo da saude mental. Seus beneficios incluem
a reducdo do estresse, o0 alivio da ansiedade e a melhoria do bem-estar emocional, aspectos
especialmente relevantes durante o isolamento social, quando o convivio foi limitado e as
emoc0des negativas se intensificaram.

Mesmo adaptado ao ambiente doméstico ou ao formato virtual, entretanto, o lazer
mostrou-se eficaz ao proporcionar relaxamento, fortalecer vinculos e manter a mente ativa.
Dessa forma, os estudos analisados reforcam o papel do lazer ndo apenas como entretenimento,
mas como um recurso essencial para o equilibrio emocional, especialmente em tempos de

adversidade
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6.2 RELATO DE EXPERIENCIA

Durante o periodo da pandemia da COVID-19, vivenciei uma série de transformacdes
pessoais, familiares e académicas que foram profundamente influenciadas pelo uso dos jogos
eletrénicos como forma de lazer, socializacéo e alivio emocional. Na época, eu estava realizando
0 curso de Licenciatura em Educacao Fisica pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
e, com o0 avanco do virus, minha rotina passou a se restringir inteiramente ao ambiente
domestico, onde residia com minha mée, meus dois irméos e outros familiares proximos.

No inicio do isolamento social, minha rotina era composta por treinos fisicos realizados
em casa e pelos estudos da universidade, que passaram para o formato remoto, como medida de
adaptacdo da universidade ao novo contexto. No entanto, nossa realidade tecnoldgica era
limitada: apenas minha mé&e possuia um notebook, que eu dividia com meu irmédo e cada um
possuia um celular para jogar Minecraft e Free Fire, sendo um dos Unicos recursos de lazer
acessiveis naquele momento. Essa limitacdo aumentava a ansiedade e o tédio, especialmente em
um ambiente fechado e marcado pelo medo constante da contaminacdo. As janelas da casa
permaneciam frequentemente fechadas, sendo abertas poucas vezes ao dia apenas para garantir
a circulagéo de ar, sendo o reflexo do clima de apreensdo que dominava nosso cotidiano.

Com o tempo, conseguimos juntar recursos e adquirir dois computadores, um para mim
e outro para meu irmdo. Esse momento marcou uma verdadeira mudanca em nossa vivéncia.
Passamos a explorar diversos jogos eletronicos, como Valorant, Free Fire, Call of Duty
Warzone, e o préprio Minecraft, j& conhecido por nos através da leitura do artigo. Mais do que
uma forma de diversdo, os jogos eletrdnicos passaram a ser uma via de escape da realidade e de
angustias. Por meio de partidas online, grupos de WhatsApp e transmissdes ao vivo no YouTube,
conhecemos inUmeras pessoas, muitas das quais mantemos contato até os dias de hoje, mesmo
apos o fim do isolamento.

A presenca constante dos jogos em nossa rotina teve um impacto significativo na minha
salde mental. Em um cenério externo de medo e incerteza, 0s jogos proporcionaram momentos
de tranquilidade, concentracdo e pertencimento. Eles amenizam os efeitos da ansiedade e da
soliddo, permitindo que, ao fim de cada partida, eu voltasse a realidade com mais leveza e
equilibrio. Além disso, a convivéncia familiar também melhorou, ja que compartilhamos esse
momento virtual como uma valvula de escape.

Outro ponto importante foi 0 quanto o0s jogos contribuiram para 0 meu aprendizado e
desenvolvimento pessoal. Aprendi a montar e desmontar computadores, adquiri conhecimentos

em informatica basica e avancada, e utilizei videoaulas no YouTube como apoio tanto para os
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jogos quanto para os estudos académicos. Durante as aulas remotas, percebi que a ansiedade
diminuia, o que me permitia prestar mais atencdo e absorver melhor os contetdos abordados
durante as aulas do curso do ensino superior da Universidade Federal de Pernambuco.

A pandemia, aliada & tecnologia, iluminou caminhos que antes pareciam distantes.
Inclusive, foi essa experiéncia que me motivou a desenvolver este trabalho de conclusdo de
curso com o tema: A relacdo entre os jogos eletrénicos como forma de lazer no periodo da
pandemia. Com base na minha vivéncia, posso afirmar que 0s jogos ndo apenas contribuiram
para minha saude mental, como também estimulam habilidades cognitivas, motoras, sociais e
emocionais. Eles colaboraram para minha concentracdo, auxiliaram no enfrentamento da
ansiedade e me fizeram perceber que o mundo virtual, apesar de ficticio, pode oferecer
aprendizados reais.

Hoje, ainda jogo com frequéncia, embora com menos intensidade do que no auge da
pandemia. Com a retomada das aulas presenciais, 0 retorno ao trabalho e a reabertura dos
espacos sociais, a rotina se tornou mais dindmica, mas 0s jogos continuam sendo parte do meu
cotidiano ndo mais como fuga, mas como forma consciente de lazer e autocuidado. A
experiéncia vivida entre 2019 e 2022 me marcou profundamente e reafirmou o papel

transformador que os jogos eletronicos podem exercer em momentos de crise.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Os artigos selecionados para esta pesquisa compreendem o periodo de 2000 a 2025,
totalizando 25 anos de producao cientifica relacionada ao uso de jogos digitais, ansiedade,
tecnologia, professores e alunos. Os poucos estudos encontrados reconhecem os potenciais dos
jogos digitais enquanto ferramentas de enfrentamento emocional, especialmente entre
estudantes e jovens em contextos de isolamento, mas também alertam para 0s riscos
associados a essas plataformas, como uso excessivo, distragdo e impactos sobre o desempenho
académico. Foi percebido ainda que o termo “jogos virtuais” € pouco utilizado na literatura, 0
que restringe o alcance das buscas e reforca a importancia de se empregar multiplas
expresses-chave para abarcar a diversidade terminoldgica presente nas pesquisas.

Apesar da amplitude temporal considerada, observou-se um nimero relativamente
reduzido de estudos que abordem de forma sistemética essa intersecéo temética. Tal
constatacdo evidencia a existéncia de inumeras lacunas na literatura, sobretudo no que diz
respeito a categorizacdo dos tipos de jogos utilizados, bem como a escassez de pesquisas que
explorem diferentes géneros de jogos e suas aplicacGes especificas no contexto educacional e
emocional. Além disso, verificou-se uma grande variabilidade na forma como os autores
classificam os jogos e conduzem suas investigacdes, o que dificulta a consolidacéo de um
referencial tedrico unificado e consistente.

A analise também revelou a auséncia significativa de estudos desenvolvidos no Brasil,
reforcando a necessidade de fomentar pesquisas nacionais que considerem o uso de jogos
digitais como ferramenta potencial no enfrentamento da ansiedade, especialmente no ambiente
escolar e entre o publico infantojuvenil, levando em conta fatores socioculturais e pedagogicos
préprios do contexto brasileiro. Por fim, o trabalho aponta diversas lacunas que podem orientar
futuros pesquisadores a compreender o debate sobre os sentidos contemporéaneos do lazer e a
reconhecer 0s jogos eletrénicos como préaticas culturais relevantes, sobretudo em situacoes
excepcionais, como as vivenciadas durante a pandemia, em que a interatividade digital se

tornou um recurso central para aprendizagem, socializacdo e regulagdo emocional.
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