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RESUMO: Introducdo: O jogo estad na interacdo do individuo com imagens no televisor. O
jogo eletrénico é aquele que usa a tecnologia de um computador. Desta forma sempre que se
utilizar algum meio computadorizado para executar um jogo, este pode ser definido como
jogo eletronico. Objetivos: Verificar o tempo exposto em tela por criancas e adolescentes:
verificar o tempo exposto a tela, quanto tempo é exposto exclusivamente em jogos
eletronicos: Identificar as plataformas usadas para os jogos eletronicos. Resultado: No artigo
A avaliou que os adolescentes nesse estudo, ndo tém dieta balanceada, e, no entanto, também
ndo utilizam demasiadamente acessorios de tempo em tela. O que mais se sobrepds foi uso do
computador em dia de aula. Conclusdo: Diferentes pesquisas sobre consumos culturais de
criancas e jovens demonstram que 0s jogos consomem tempo consideravel da rotina de muitas
criangas na contemporaneidade. No entanto, a especificidade do tempo de consumo dos jogos
digitais varia conforme a cultura e as condi¢des de viver a infancia, sobretudo em relacdo ao
acesso e pertencimento a cultura digital.
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ABSTRACT: Introduction: The game is in the individual's interaction with images on the TV.
An electronic game is one that uses computer technology. Thus, whenever a computerized
means is used to run a game, it can be defined as an electronic game. Objectives: Check the
time exposed on screen by children and adolescents: check the time exposed to the screen,
how much time is exposed exclusively in electronic games: Identify the platforms used for
electronic games. Result: In article A, he found that the adolescents in this study do not have a
balanced diet, and, however, they also do not use excessive screen time accessories. What
most overlapped was computer use on a class day. Conclusion: Different researches on
cultural consumption of children and young people demonstrate that games consume
considerable time in the routine of many children today. However, the specificity of the
consumption time of digital games varies according to the culture and conditions of living
childhood, especially in relation to access to and belonging to digital culture.
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1 INTRODUCAO

A Sociedade Brasileira Pediatrica (2019) alerta que 0 excesso de exposicao a telas,

principalmente na primeira infancia, repercute no atraso e desenvolvimento cognitivo, na
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linguagem, atrasos sociais, descontrole emocional, alteragGes sociais e de sono. Essas
consequéncias negativas devem-se a exposi¢cdo inadequada a conteddos improprios,
diminuicdo da interacdo com o outro e excesso de midia cada vez mais precoce.

Habitos sedentarios, como assistir televisdo e jogar video game, contribuem para uma
diminuicdo do gasto calorico diério. Klesges, et. al (1993), observaram uma diminuigdo
importante da taxa de metabolismo de repouso enquanto as criangas assistiam a um
determinado programa de televisdo, sendo ainda menor nas obesas.

A obesidade é definida como o acimulo excessivo de gordura corporal em extensao
tal, que acarreta prejuizos a saude dos individuos, tais como dificuldades respiratorias,
problemas dermatoldgicos e disturbios do aparelho locomotor, além de favorecer o
surgimento de enfermidades potencialmente letais como dislipidemias, doencas
cardiovasculares, Diabetes Nao Insulino Dependente (Diabetes Tipo Il) e certos tipos de
cancer. Contudo, o grau de excesso de gordura, sua distribuicdo corpdrea e as consequéncias
para a salde apresentam variacao entre os obesos. (MONTEIRO, 1997)

O ganho de peso na crianca € acompanhado pelo aumento de estatura e aceleracdo da
idade 6ssea. No entanto, o ganho de peso continua, e a estatura e a idade 0ssea se mantém
constantes e a puberdade pode ocorrer mais cedo, 0 que acarreta altura final diminuida,
devido ao fechamento mais precoce das cartilagens de crescimento. (HAMMER, 1992).

Baixos niveis de pratica de atividade fisica, tempo excessivo de tela
(televisao, videogame e computador) e excesso de peso corporal estdo associados a percep¢ao
negativa e a duracdo insuficiente de sono em adolescentes, entretanto a maioria desses estudos
foi com adolescentes mais velhos (14-19 anos de idade), que tém caracteristicas sociais e
comportamentais diferentes dos mais jovens, em amostras nao representativas, e tais estudos
mensuraram comportamentos sedentarios especificos. (FOTI KE et.al, 2011).

O tempo de exposicdo a tela € considerado um fator de risco para 0 comportamento
sedentério, para doencas cardiovasculares e metabolicas em adultos. JA em criancas pode
causar obesidade, maior pressdo arterial e problemas relacionados a saide mental e além de
reduzir o tempo de interacdo social e familiar e favorecer exposicéo a contetudos improprios.
Alguns autores associam a alta exposicdo a tela a atrasos nos dominios de linguagem e na
habilidade motora fina (CHERNG RJ, 2017).

No entanto, o tempo de tela na televisdo € amplamente abordado pela literatura,
enguanto estudos que dizem respeito as midias interativas (smartphones, tablets, videogames)
comecgaram emergir, consoante com o aumento generalizado do acesso e uso dos dispositivos

moveis por criangas. Estas midias interativas podem ser definidas pelos meios tecnologicos



que respondem com conteldo as agdes dos usuarios, oportunizando didlogo e participacédo, 0
que diferencia da televisédo. (NICOLAU, 2008).

O jogo esta na interacdo do individuo com imagens no televisor. O jogo eletronico é
aquele que usa a tecnologia de um computador. Desta forma sempre que se utilizar algum
meio computadorizado para executar um jogo, este pode ser definido como jogo eletrénico
(BRITANNICA DIGITAL LEARNING, 2015). Desde as maquinas computadorizadas,
passando pelo Atari, Fliperama, mini games, e atualmente tais como os videos games, arcades
(maquinas de espaco publico), notebooks, celulares, tablets e consoles em geral (Xbox,
Nintendo, Playstation 3, 4).

Autores como Greenfield (1988), Kruger e Cruz (2001), Moita (2007), Ramos e
Caetano (2008), acreditam que o0s jogos eletrdnicos se caracterizam como potenciais agentes
para o0 aprendizado, uma vez que oferece situacGes de desafio ao jogador exigindo desta
observacgdo, associacdo, escolha, julgamento, emissdo de impressdes, -classificagdo,
estabelecimento de relacdes e autonomia. O jogo esta presente nesta aprendizagem através da
interacdo do individuo com imagens no televisor. Os jogos eletrdnicos podem estar nos videos
games, computadores, celulares, tablets e deste modo formar uma grande rede de
relacionamentos.

Muitos jogos também favorecem a socializagdo, através das comunidades criadas em
prol daquele desafio. Em determinados jogos, o esforco individual ou coletivo é significante
para a resolucdo de conflitos, o que permite que o jogador vivencie diferentes papéis nos
dindmicos cenarios criados. O poder de imersdo dos games e a sequéncia constante de
desafios sdo tdo fortes que podem levar ao que os psicologos chamam de flow (fluxo em
inglés), ou estado de experiéncia maxima (KENSKI, 2003). Isto se refere ao equilibrio gerado
entre tensdo, ansiedade, habilidade e desafio. O controle que o utilizador tem sobre estes
aspectos do jogo. Aos desafios e variabilidade de escolhas na solucdo de problemas. Se
houver pouca habilidade e muito desafio terd ansiedade, se tiver muita habilidade com pouco
desafio vira tedio. Em ambos os casos o gamer pode desistir, entdo é preciso ajustar e
equilibrar o controle sobre o jogo. O fracasso constante sem frustagéo ocorre quando o desafio
a ser jogado esta proximo da habilidade, isto faz com que ele fracasse umas trés vezes antes
de vencer, isto inclui a busca pela vitéria épica. Levando em consideracdo o tempo em que
criancas e adolescentes se expdem a jogos eletronicos, este estudo estabelece como objetivos:
Verificar o tempo exposto em tela por criangas e adolescentes: verificar o tempo exposto a
tela, quanto tempo é exposto exclusivamente em jogos eletronicos: Identificar as plataformas

usadas para 0s jogos eletronicos.



2 METODOLOGIA

2.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Esta € uma pesquisa de revisdo bibliografica que tem por objetivo mapear o
conhecimento sobre uma questdo ampla (analise da literatura); ndo ha critério explicito e
sistematico para a busca e analise critica das evidéncias — ndo exige protocolo rigido; Fontes:
ndo sdo pré-determinadas ou especificas. Geralmente sdo menos abrangentes; Selecdo
arbitraria dos estudos. O pesquisador decide quais os artigos ou informacBes sdo mais
relevantes; passivel de viés; Grande interferéncia de intervencdo subjetiva. (Cordeiro et al.,
2007)

Como critério para a busca dos artigos foi utilizado o seguinte termo: ((Tempo em
tela) AND (jogos eletrénicos OR videogames OR videojogos OR jogos digitais) AND
(criancas OR adolescentes) AND (escola) AND (salde)). No portal de periddico da Capes, no
més de Marco de 2021. N&o foi limitada a base de dados. Foram incluidos apenas artigos
publicados em portugués e de acesso livre.

3 ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO

Foram pesquisados artigos na base de dados do Periddico da Capes, ao todo foram
trinta e um (31). O motivo da exclusdo da maioria é sobre a ndo identificagdo com a temética
escolhida. Restaram apenas trés artigos os quais tinham como base o tema de jogo eletrdnico

ou algo relacionado.



QUADRO 1 - Portfélio dos artigos selecionados.

ARTIGO

AUTOR/ANO

Titulo

Objetivo

Amostra

Tempo em tela

Tempo em
Jogo Eletronico

Plataforma

A

Klouck e
Farias, 2018.

Identificacdo de
comportamentos
alimentares,
tempo em frente a
televisao e
atividades fisicas
de adolescentes

Identificar 0S
comportamentos

relacionados  aos
habitos alimentares,
as atividades
fisicas, ao tempo
em frente a tela de
televisdo (TV) e ao
deslocamento ativo
de adolescentes.

Composta por 86
adolescentes, de
ambos 0s sexos,
com idade entre 14
a 19 anos,
matriculados no
ensino meédio.

Referente ao
tempo em frente a
tela, meninos tém
maior exposicao
(8h e 10h) do que
as meninas (5h e
6h) em dias de
semana e finais de
semana,
respectivamente.

Né&o
especificado.




Souza, E. A. d. | Fatores Investigar 0s | A amostra minima | A prevaléncia de | Ndo Computador
et al., 2015. associados ao | fatores associados | para o estudo foi | estudantes  que | Especificou. e videogame
tempo de tela em | ao tempo em que os | estimada em 926 | assistiam
estudantes do | escolares adolescentes. televisdo por mais
ensino medio de | despendem Foram estudados | de trés horas
Fortaleza, regido | assistindo televisdo, | 964 adolescentes, | didrias foi de
Nordeste do | usando computador | sendo 497 (51,5%) | 51,1%.
Brasil. ou jogando | do sexo feminino.
videogames. A maior parte da
amostra  foi de
estudantes com
idade entre 17 e
19 anos.
Piola, T. S. et | Nivel insuficiente | Verificar o impacto | Adolescentes Né&o especificado. | Ndo Néo
al., 2020 de atividade fisica | de fatores | matriculados  no especificado. especificado.
e elevado tempo | associados ao nivel | ensino médio (com
de tela em | insuficiente de | idades de >15 anos

adolescentes:
impacto de fatores
associados.

atividade fisica e
elevado tempo de
tela em
adolescentes.

a < 18 anos) 9 de
escolas publicas de
Sdo  José  dos
Pinhais, Parand. O
municipio em
questdo faz parte
da regiao
metropolitana  de
Curitiba, sendo o
50 maior  em
extensdo, apresenta
um  indice de
desenvolvimento




humano

considerado  alto

(0,758),

ocupando

a 400% posicdo em
relacdo aos 5.565
municipios do

Brasil.

Fonte: Elaboracédo do autor, 2021.




No artigo A (KLOUCK e FARIAS, 2018) que conforme o quadro avaliou que os
adolescentes nesse estudo, ndo tém dieta balanceada, e, no entanto, também ndo utilizam
demasiadamente acessorios de tempo em tela. O que mais se sobrepds foi uso do computador
em dia de aula. Os adolescentes se deslocam mais a pé e de bicicleta até a escola. A cidade
onde se situa a amostra é pequena, tem pouco mais de 7 mil habitantes e é agricola, o que
pode proporcionar momentos de lazer ao ar livre no contraturno escolar. Referindo ao tempo
em frente a tela 0s meninos passam mais tempo que as meninas.

De acordo com o Artigo B (SOUZA, et al.,, 2015) foi visto que os fatores
associados ao tempo em tela, passando do uso por trés horas diérias considera-se tempo
excessivo. Foi feito com base em informac6es nutricionais dos alunos. Chamou a atencao
guantos alunos ndo participam das aulas de Educacdo Fisica, sendo 684, e os que nao fazem
atividade fisica extra, fora do colégio, sendo 701. O habito alimentar inadequado favorece
maior tempo em tela. O lazer esta ligado ao tempo em tela nestes adolescentes.

O Artigo C (PIOLA, et al., 2020) mostra que foi considerado elevado tempo de
tela entre os adolescentes e estes relataram usar de duas ou mais horas por dia. Os
adolescentes também apresentaram insuficiente nivel de pratica de atividade fisica. As
meninas foram as mais sedentarias em relacdo aos meninos. A escola pode alterar este
panorama ao promover a pratica de atividade fisica.

Em resumo foram encontrados outros artigos na mesma area de assunto, 0s quais
representam bem a tematica da frequéncia de utilizacdo dos jogos eletrénicos, bem como a
exposicdo a todo tipo de midia digital e 0 que acarreta o seu uso demasiado.

Correa et al (2015) quando questionados sobre a relagdo dos seus filhos com as
tecnologias, a maioria dos pais focou-se sobre a frequéncia com que aqueles as utilizam,
poucos refletiram sobre essa relagéo.

A falta dessa vai ao encontro da presenca da televisdo em grande parte da vida das
criangas, ja que os pais, por vezes, a utilizam como babéa-eletronica, corroborando para a
formagéo de conceitos, atitudes e valores trazidos pela tela e que deveriam ser transmitidos
pela familia. Acresce-se a isso a utilizacdo da tecnologia como forma de entretenimento
(SANTOS, et al, 2020).

E necessario desencorajar, evitar e até proibir a exposicdo passiva em frente as
telas digitais, com exposicdo aos conteudos inapropriados de filmes e videos, para criangas
com menos de dois anos, principalmente, durante as horas das refeigdes ou 1-2 h antes de
dormir (AZEVEDO, 2016).



A partir disso, as criangas usam as tecnologias, tablet e smartphones para jogar,
assistir videos, ouvir mdsicas, ver e tirar fotos, o que estimula os sentidos, ajuda no
desenvolvimento mental e no desenvolvimento da oralidade. Esses achados, tambem, foram
demonstrados por essa pesquisa.

Diferentes pesquisas sobre consumos culturais de criangas e jovens demonstram
que 0s jogos consomem tempo considerdvel da rotina de muitas criangas na
contemporaneidade. No entanto, a especificidade do tempo de consumo dos jogos digitais
varia conforme a cultura e as condi¢des de viver a infancia, sobretudo em relagcdo ao acesso e
pertencimento & cultura digital (FANTIN, 2015).

Santos (2017) traz que a Academia Americana de Pediatria e a Sociedade
Canadense de Pediatria recomendaram limites para a exposi¢do das criangas a todo tipo de
midia (televisdo, games, internet, smartphones etc.). Para as entidades, o ideal é que apenas
depois dos dois anos de idade as criangas comecem a ter contato com esses aparelhos e por
tempo limitado. Até os cinco anos, as criancas so deveriam ficar no maximo 1 hora diante das
telas. O tempo aumenta para 2 horas para criangas de 6 a 12 anos e para 3 horas a partir dos
13 anos.

Casas (1995) a tecnologia é considerada como mais uma forma de lazer, uma
nova maneira de comunicacio entre colegas, natural e totalmente integrada no dia a dia. E
também fonte de prazer, uma vez que brincadeiras podem ser escolhidas através do controle
da “navegacdo”, seguindo linhas de interesse e prioridades ligadas a interesses e vivéncias do
pequeno usudrio. As criancas usam a midia porque acham divertida, excitante e imaginativa;
as faz sentirem-se incluidas em meio as pessoas e acontecimentos. Os games atraem pelo
desafio, ou seja, aprender como avancar no jogo, superar situacdes dificeis, resolver situacdes

progressivamente mais complexas e competir.

4 CONCLUSAO

De acordo com os dados obtidos pela pesquisa, € notavel que a maioria utiliza
games no fim de semana. Observa-se também os dispositivos eletrdnicos mais usados, sendo
o celular o mais utilizado.

As plataformas usadas podem ser as mais variadas, sendo o computador ainda o

mais utilizado.
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Foram buscados 31 artigos na area de Jogo Eletr6nico, porém s6 3 serviram para
esta revisdo bibliografica. Nestes 3 o indice de tempo exposto em tela na maioria se deu como
elevado e ndo contabilizava o tempo exclusivo em jogo eletronico.

Referente ao tempo em frente a tela, meninos tém maior exposicdo (8h e 10h) do
que as meninas (5h e 6h) em dias de semana e finais de semana, respectivamente.

Recomenda-se que novos estudos no futuro atendam a esta lacuna sobre

contabilizar o tempo exposto em tela, de preferéncia a jogos eletrdnicos.

0O homem joga somente quando ¢ homem no pleno sentido da palavra e somente
€ homem quando joga, com o agradavel, com o bom, com a perfeicdo e com a beleza, o
homem ¢ sério, no entanto ele joga’’.

Obrigado.
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