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SITUACAO PROBLEMA

Quais as influéncias dos jogos online na vida dos estudantes da Escola Estadual Padre
Alfredo?

HIPOTESE

Os jogos online podem afetar e oferecem perigo, trazendo situacoes e danos graves 0s
jogadores e seus familiares.

OBJETIVOS

Escola Estadual Padre Alfredo
Tainad; Luciana,; Jessica,;
Orientador(a) Maxilene Nunes, Barbara Mendonca

A INFLUENCIAS DOS JOGOS ONLINE NO COTIDIANO DOS JOVENS j

12DIREC

Diretoria Regional de Educacao e Cultura

MOSSORO-RN

Compreender até que ponto os jogos online afetam os jovens e conscientizar os jovens
nao se deixarem levar por situacoes de desafios em jogos que possam trazer riscos as
suas vidas ou de seus familiares.

METODOLOGIA

A pesquisa utilizou metodologia combinada, reunindo informacoes de fontes digitais
(sites, reportagens, videos, documentarios) e dados coletados por meio de questionario.
O questionario foi aplicado na Escola Estadual Padre Alfredo, localizada na Avenida Lauro
Monte, na cidade de Mossoro-RN, com 30 estudantes das turmas do 7° ao 9° ano e na
turma do “Avexadas para Aprender” e abordou a frequéncia do uso dos jogos, tempo de
uso dos jogos online, tempo médio diario de jogo, tipos de jogos preferidos,
conhecimento sobre desafios perigosos, sentimento apos jogar e atitudes frente a
desafios perigosos.

ApOs a aplicacao dos questionarios, os dados foram tabulados e analisados
estatisticamente para identificacao de padroes e tendéncias.

Graficos incluidos:
Frequéncia de uso de jogos online
Tempo medio diario de jogo
Tipos de jogos preferidos
Conhecimento sobre desafios perigosos
Sentimentos apos jogar
Atitudes frente a desafios perigosos

Resultados da Pesquisa: Influéncia dos Jogos Online

Frequéncia de Uso de Jogos Online Tempo Médio Diario de Jogo
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Sentimentos Apos Jogar Reacao a Desafios Perigosos
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CONCLUSAO

Os jogos online tém papel significativo na vida dos jovens pesquisados, proporcionando
entretenimento e socializacao, mas também expondo-0s a riscos como desafios perigosos
e impactos emocionais negativos que podem atrapalhar no desempenho escolar,
causando ansiedades e consequentemente dificuldades para dormir. Conclui-se que e
fundamental promover a conscientizacao e educacao digital para orientar escolhas
seguras, desenvolvendo senso critico, garantindo que o uso de jogos seja equilibrado e
saudavel.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

RESULTADOS

Os dados apresentados na fig. 1, revelam que a maioria dos estudantes joga todos os
dias, com meédia de até 2 (duas) horas diarias, embora alguns ultrapassem 4 horas. O
género mais popular € de acao/tiro, seguido de aventura e estratégia. Observou-se que
muitos estudantes conhecem desafios perigosos presentes nos jogos, 0 que acende um
alerta para riscos a seguranca e a integridade fisica. Quanto aos sentimentos apos jogar,
destacaram-se irritacao, ansiedade, relaxamento e dificuldade para dormir. Sobre a
reacao a desafios perigosos, a maioria afirmou que ignoraria, poucos obedeceriam ou
avisariam a um adulto, e alguns nao saberiam como agir. Estes dados reforcam a
necessidade de dialogos frequentes entre escola, familia e alunos sobre uso responsavel
e seguro dos jogos online.

Com os dados apresentados € possivel afirmar que os jogos online podem afetar e
oferecem perigo, trazendo situacoes e danos graves aos jogadores e seus familiares. A
pesquisa abre a possibilidade para aprofundamento de forma mais abrangente,
consideramos que a Escola pesquisada tem um numero reduzido de alunos o que pode
afetar resultados mais especificos de como os desafios podem interferir negativamente
na vida cos estudantes. Consideramos com pesquisas futuras, abordagens de
conscientizacao com os alunos e seus familiares na escola e legislacoes que possam dar
a0S gamers mais seguranca no uso de plataformas de jogos.
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