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Introdugéo

Este texto aborda elementos de um Projeto de Pesquisa, que ja esta concluido, que visa refor¢ar o conhecimento
dos estudantes sobre O Impacto dos Jogos Digitais no Comportamento de Adolescentes. Notou-se, a partir dos
estudos conduzidos pela USP, dos estudantes de escolas publicas, e em média, 28,1 percentual dos adolescentes
gue jogavam preenchiam os critérios para Transtorno de Jogos Pela Internet (TJI) que instrumentos de
investigagdo possam instigar um grupo de estudante a explorar e desenvolver habilidades que os auxiliem nas
solu¢des dos problemas que envolvam o Transtorno de Jogo Pela Internet.

Objetivo
Este texto tem por objetivo compreender sobre o impacto dos jogos digitais no comportamento de adolescentes.
Material e Métodos

O tipo de pesquisa realizada foi a pesquisa bibliografica, com carater qualitativo.

Foram apreciados livros, trabalhos cientificos e académicos, tanto no formato fisico quanto no formato digital.

As pesquisas em meios digitais foram realizadas em repositdrios publicos como o Google Académico.

Utilizou-se como palavras-chaves: Psicologia, jogos digitais, adolescentes, TJI, vicio, isolamento, cogni¢éo, foco,
videogames, saude mental, intervencao.

Resultados e Discussao

Dos 5.000 adolescentes entre 12 e 14 anos que participaram da pesquisa da doutora Luiza Chagas Brandao,
4.000 responderam que usam videogame de forma exagerada, revelando assim como o vicio desses jovens traz
maleficios para a salide mental, a cognigdo e o comportamento dos mesmos. Também foi possivel observar que
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28,1% desses adolescentes apresentam o chamado TJI (Transtorno do Jogo pela Internet).

No livro The Shallows: What the Internet Is Doing to Our Brains, de Nicholas Carr, é possivel notar as
consequéncias desse uso exagerado e o que elas podem se tornar futuramente, como a perda da meméria e do
foco prolongado, que fazem parte da cognicdo humana, além da perda da identidade, o que pode levar a pessoa a
se tornar associal e mais viciada nos jogos.

Conclusao

Conclui-se que o0 uso excessivo de jogos digitais pode gerar danos cognitivos, emocionais e sociais em
adolescentes, como impulsividade, isolamento e dificuldade de foco. Portanto, faz-se necesséria a intervencao
familiar, escolar e psicolégica para promover o uso equilibrado das tecnologias e o bem-estar juvenil.
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