AS INFLUÊNCIAS DOS JOGOS ELETRÔNICOS SOBRE OS JOGADORES: UMA ANÁLISE NOS ESTUDANTES DO IFMS
Nathan Yuri Matsumoto Vieira, Marlom Marsal Marques
Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Mato Grosso do Sul – Ponta Porã-Ms
nathan.yuri.2005@gmail.com, marlom.marques@ifms.edu.br
Área/Subárea: Multidisciplinar							Tipo de Pesquisa: Científica

[image: ]
Palavras-chave: Jogos eletrônicos, estudantes, influência.
[image: ]
Introdução
Nos últimos anos, o mercado dos jogos eletrônicos, também conhecidos como games, vem crescendo e ganhando cada vez mais tamanho e popularidade. No ano de 2020, o mercado dos games gerou cerca de $177.8 bilhões. Cerca de $25 bilhões a mais do que no ano de 2019, quando o faturamento foi de cerca de $152 bilhões (NEWZOO, 2021). Dessa forma, observa-se que a indústria de jogos eletrônicos é um mercado em constante crescimento e que chama a atenção cada vez mais de pessoas ao redor de todo o mundo e de todas as idades.
Além de uma forma de entretenimento e de diversão, os jogos eletrônicos possuem também competições de alto nível, com jogadores que treinam diariamente, possuem uma alimentação balanceada, salário e patrocínio iguais aos atletas de diversas outras modalidades (ALMEIDA REIS; CAVICHIOLLI, 2008). 
Assim como todo produto, seus consumidores recebem algo em troca, assim, tendo em vista as interações entre o jogo e o jogador que, por muitas vezes, geram polêmicas ou discussões, existem muitos estudos sobre as influências que esses jogos podem ter em seus consumidores, sejam eles físicos, mentais ou sociais.
Essas influências, que podem ser consideradas quase como consequências da utilização dos jogos eletrônicos, podem ser tanto negativas quanto positivas, além de serem bastante diversificadas (LEMOS; SANTANA, 2012). Alguns dos efeitos negativos consiste na dependência de jogos eletrônicos ou aumento de comportamentos agressivos, e, alguns dos efeitos positivos consistem em melhorias nas habilidades espaciais e atuando até como um potencial produto terapêutico (ALVES; CARVALHO, 2011).
Com base nessas informações, este trabalho buscará pesquisar e analisar sobre as influências que os jogos eletrônicos podem causar em seus usuários. Por meio de uma pesquisa entre os estudantes do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul do campus de Ponta Porã será verificado se essas influências são visíveis entre os estudantes, se os resultados de estudos mais antigos feitos sobre esse tema são os mesmos resultados nos dias de hoje e por fim, observar e analisar alguns aspectos da relação entre os estudantes e os jogos eletrônicos.
Metodologia
O trabalho irá ser dividido em três etapas conforme a figura 1:
Figura 1. Etapas da metodologia
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Fonte: Os autores, 2021
Na primeira etapa, será feito um levantamento bibliográfico sobre as influências causadas pelos jogos eletrônicos nos jogadores, a fim de entender essas influências e, além disso, buscar dados e informações em artigos e estudos realizados que servirão como base para a realização da segunda etapa.
Na segunda etapa, será realizada uma coleta de dados e informações, através de questionários que serão produzidos na plataforma Google Forms e, possivelmente, experimentos que serão realizados pessoalmente entre os estudantes IFMS do campus Ponta Porã, para que, assim, seja possível obter todos os dados e informações necessárias para a realização da terceira e última etapa do trabalho.
Por fim, na terceira etapa, será feita uma comparação entre os dados e informações dos trabalhos pesquisados com aqueles que foram obtidos durante a segunda etapa do trabalho e, após a comparação, a elaboração de uma conclusão.
Resultados e Análise
O trabalho encontra-se na fase inicial de desenvolvimento, sendo assim, ainda não se obteve resultados. Os resultados serão obtidos na fase final do trabalho, após coleta e análise de dados durante o desenvolvimento do mesmo. 
Porém, é importante ressaltar que os jogos eletrônicos podem nos influenciar de diversas maneiras e, para os seus consumidores, é muito importante conhecer e entender essas influências para compreender as relações constantes que ocorrem entre os jogadores e os jogos. 
Considerações Finais
Com este trabalho, espera-se obter informações sobre essas influências causadas pelos jogos eletrônicos entre os estudantes do IFMS e comparar os resultados dessa pesquisa com outras pesquisas a fim de analisar e verificar se esses resultados são semelhantes ou diferentes. Assim, têm-se a oportunidade de observar se essas pesquisas se aplicam entre os estudantes, ou, no caso de pesquisas mais antigas, verificar se o estudo feito pode ser considerado ultrapassado, já que os jogos, assim como a tecnologia, seguem em constante evolução.
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