AAINFLUI“ENCIA DOS JOGOS
ELETRONICOS NO COMPORTAMENTO
DE JOVENS

Aluno: Arthur Franconere (1° EM)
Orientador(a): Juliana Murari

O projeto busca analisar depoimentos defensores e
criticos a ideia de que tais jogos possuem impactos
comportamentais negativos, observando as principais
ideias que constroem tais argumentos. Apos o estudo
das teses, testes seriam realizados, com principal
finalidade de deduzir a realidade das imagens sobre o
fenomeno, e qual delas e mais frequente.

Data de origem: 1957 (Tennis For Two)
Primeiros grande sucessos: Pong (1972) e Atari 2600
(1977)

Inicio dos questionamentos: Death Race (1976)
Mortal Kombat, Night Trap, Lethal Enforcers e a
classificacao indicativa
Introducao da internet e crescimento rapido da
industria

Crescimento por segmento -% crescimento médio
anual composto projetado 2013 - 2017
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Selecdo dos alunos do 4° ano do Selecdo de 3 individuos com
Colégio Interativa Londrina diferentes idades: (9, 11 e 19) anos
Divisdo da sala em dois grupos: Teste e indicado diferentes plataformas
(grupo de alunos que jogaram) e (Celular, PlayStation 4 e

Figura 1 - Crescimento de alguns segmentos Controle (grupo de alunos gue nado Computador) para Ty jogar

Fonte: http://g1.globo.com/economia/midia-e- jogaram). O jogo selecionado foi Mario .
marketing/noticia/2013/06/publicidade-na-web-ira-crescer-mais-de-18-por- Kart 8 Deluxe, esse que os alunos do durante 3 horas e 15 minutos.
ano-no-brasil-diz-pwc.htmi 5 ) Durante esse periodo, foi anotado
Grupo Teste jogaram por um perfodo ~ , ,
toda acao considerada agressiva,

de 30 minutos (por individuo). Logo |
como por exemplo: Xxingamentos,

apos, os alunos realizaram uma
redacdo na qual deveriam dar resmungos e movimentos bruscos.

prosseguimento a uma simples historia

Atualmente, com a maior acessibilidade aos jogos eletronicos, por
meio de celulares, computadores e consoles, a pergunta que
moveu o trabalho seria se os jogos eletronicos que abordam
violéncias diversas teriam efeitos sobre o comportamento de

criancas e adolescentes?

Incid e.ncla de comportamentos GRUPO TESTE
agressivos - Grupo Teste (42 MA)

Incidéncia de comportamentos GRUPO CONTROLE
agressivos - Grupo Controle (42 MA) Apresentou compartamento agrecsvo [ ND HOLVE COMXNTAMENo agressiva

Acredita-se que sim, pois a partir de estudos da American
Psychology Association, pode-se afirmar que ha uma mudanca
comportamental relacionada aos jogos eletronicos, porem, esta

mudanca depende de fatores como: Tempo gasto no j0go, género
do jogo e a personalidade do consumidor
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