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0OS IMPACTOS DOS JOGOS ELETRONICOS EM CRIANGAS E
ADOLESCENTES COM ANSIEDADE E DEPRESSAO NO
BRASIL

THE IMPACTS OF ELECTRONIC GAMES ON CHILDREN AND
ADOLESCENTS WITH ANXIETY AND DEPRESSION IN BRAZIL

Resumo

Este estudo tem o objetivo de investigar a influéncia dos jogos
eletrbnicos nas habilidades sociais, flexibilidade cognitiva e
interagdes sociais em criangas e adolescentes com ansiedade e
depressdo, considerando seus efeitos negativos, como
agravamento de sintomas de vicio e de ansiedade. O uso excessivo
de jogos pode causar dependéncia da mente e do corpo, o que
pode prejudicar a salde. E muito importante que maes, pais e
profissionais de saude mental ajudem a manter uma boa mistura
entre o tempo de jogo e outras atividades. Mais estudos sao
necessarios para entender isso melhor e obter respostas
adequadas. Tratando-se de uma revisdo integrativa, foram
selecionados seis artigos das bases de dados Pepsic, Scielo e
Google Scholar. Adotaram-se critérios de selegdo que consideraram
a relevancia dos artigos, abordando diretamente a influéncia dos
jogos na vida social e académica das criangas e adolescentes, que
tiveram foco nos estudos que envolvem estes jovens
diagnosticados com ansiedade e depressao e artigos que foram
publicados nos ultimos 8 anos que estejam em portugués e com
acesso gratuito.

Palavras-chave: Videogame. Jovens. Eletrénicos. Tecnologia.

Abstract

This study aims to investigate the influence of electronic games on
social skills, cognitive flexibility and social interactions in children
and adolescents with anxiety and depression, considering their
negative effects, such as worsening symptoms of addiction and
anxiety. Excessive use of games can cause dependence on the
mind and body, which can harm health. It is very important that
mothers, fathers and mental health professionals help to maintain a
good mix between gaming time and other activities. More studies
are needed to better understand this and obtain adequate answers.
As this is an integrative review, six articles were selected from the
Pepsic, Scielo and Google Scholar databases. Selection criteria
were adopted that considered the relevance of the articles, directly
addressing the influence of games on the social and academic life of
children and adolescents, which focused on studies involving these
young people diagnosed with anxiety and depression and articles
that were published in the last 8 years that are in Portuguese and
with free access.

Keywords: Videogames. Youth. Eletronics. Technology.
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INTRODUGAO

A ansiedade é um tema discutido em diversas esferas, mas poucos sabem o quanto os jogos
podem ajudar ou agravar a situagcao do individuo que sofre com estes transtornos. Primeiramente, a
dependéncia de jogos eletrdnicos foi classificada no inicio de 2022 pela Organizagdo Mundial da Saude
(OMS) como um vicio, recebendo o nome de Gaming Disorder (disturbio de games) e entrando para a
Classificagcao Estatistica Internacional de Doencas (CID-11).

A palavra "ansiedade" vem do latim anxius, derivado de agere, significando angustia e sufocamento
(ANDRADE, 2024). Freud (1893-1899) classifica a ansiedade como “neurose de angustia”, que pode
ocorrer isoladamente ou com outras neuroses. A Organizagdo Pan-Americana de Saude (OPAS, 2022)
afirma que a ansiedade atinge cerca de 300 milhdes de pessoas, sendo a principal causa de
incapacidade no mundo.

A psicologia evolucionista possui uma literatura consideravel sobre os mecanismos evoluidos da
depressao, os quais fornecem indicios para se repensar a perspectiva psicopatoldgica da depressao. As
teorias evolucionistas adaptativas, em especial, oferecem um referencial teérico que busca explicar a
depressao a partir de sua fungao adaptativa e, portanto, ndo necessariamente como um trago patoldgico
(CONCEICAO, 2021).

Paralelo a isso, com a criagdo dos smartphones em 1994, jogos eletrénicos foram incluidos nesses
dispositivos. Como consequéncia, o celular tornou-se um gadget indispensavel para adolescentes,
adultos e até mesmo para criancgas. Por isso, geralmente esquecé-lo em casa gera a sensagao de estar
sem um membro biénico, tamanha a sua importancia nas relacdes cotidianas.

Atualmente, é uma tarefa dificil separar-se do celular, ja que muitas pessoas acordam durante a
madrugada para verificar mensagens em suas redes sociais, como WhatsApp, Facebook, Twitter,
Instagram ou Snapchat, ou para ler noticias em diversos sites. Diante do exposto, é importante
compreender que telas como as de celular, tablet e videogame ndo devem ser a principal atividade diaria
de meninos e meninas.

Conclui-se que tal comportamento € prejudicial tanto para a saude mental e fisica quanto para o
desenvolvimento de criangas e adolescentes. A pesquisa sugere, no entanto, que o problema n&o esta
nos jogos em si, mas na forma como sao utilizados. Jogos violentos, por exemplo, podem estimular
pessoas com tendéncia a psicopatia a cometer atos violentos observados nas realidades virtuais.

O periodo da adolescéncia é fundamental para o desenvolvimento psicolégico dos individuos.
Carvalho (2024) destaca que ver os jogos eletrénicos apenas como brinquedos para jovens € uma visao
limitada, ignorando seu valor cultural e educacional. Além disso, ressalta a importancia de equilibrar o
uso dos jogos com outras metodologias educacionais para garantir um desenvolvimento integral dos
alunos. Haydu et al. (2016) também exploraram as estratégias de terapias de exposi¢cao utilizando
realidade virtual, enfatizando sua aplicagao na perspectiva analitico-comportamental.

A busca incessante pela vitéria e a adrenalina do jogo podem criar um ciclo vicioso, onde os
adolescentes procuram continuamente a sensagdo de ganhar, ignorando os riscos e consequéncias.
Pessoas que negligenciam a importancia dos jogos eletrénicos na cultura global se surpreendem quando
estudos de mercado ou académicos atribuem o devido valor ao tema como um fenémeno coletivo e
cultural transformador. Considerar os jogos eletrénicos apenas como brinquedos simples para jovens ou
criangcas € comparavel a mentalidade daqueles que ainda veem a ldade Média como uma "idade das
trevas" (HAYDU et. al, 2016).

Através de uma pesquisa qualitativa, busca-se analisar a influéncia dos jogos eletrébnicos no
comportamento social e emocional de jovens diagnosticados com ansiedade e depress&o, destacando
como esses jogos podem tanto promover habilidades sociais e cognitivas quanto agravar sintomas de
saude mental.

METODOLOGIA
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O levantamento bibliografico foi realizado entre 2023 e 2024, utilizando dados de artigos cientificos,
pesquisas bibliograficas, revistas e jornais nas bases de dados PePSIC, Google Académico e SciELO.
Os descritores que foram utilizados para a busca foram: videogames, jovens, ansiedade e depressao.

Para a selecdo dos materiais, foram definidos critérios de inclusdo e exclusdo._Os critérios de
inclusdo consideraram artigos e produgdes bibliograficas publicadas num periodo de 8 anos, de 2016 até
o0 ano de 2024, escritos em lingua portuguesa, que tiveram como participantes as criangas ou
adolescentes diagnosticados com esse transtorno e que apresentassem conexao com o tema central. Ja
os critérios de exclusdo eliminaram dados publicados sem fonte confiavel, materiais sem comprovagao
cientifica ou social e aqueles que nao estivessem diretamente relacionados ao tema proposto, logo,
foram selecionados 6 artigos, conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Relagdo dos artigos selecionados.

Dependéncia de internet e jogos Revista Brasileira de

ARAUJO, M.A

eletrbnicos: uma revisao Psiquiatria

Estratégias de terapias de exposicdo a | 2016 Psicologia Clinica HAYDU, V.B:

realidade virtual: uma revisdo discutida KOCHHANN, J;
sob a dtica analitico-comportamental BORLOTI, E
Realidade virtual nas técnicas da Terapia | 2016 Estudos e Pesquisas
Cognitivo-Comportamental:  transtornos em Psicologia PRATES, P.F: et al.

de traumas, ansiedade e depressao

A relagao entre o uso de jogos digitais | 2020 Contextos Clinicos
online e sintomas de ansiedade em ROSA. L.M: SERRA. R.G
criangas e adolescentes
Elas sdo a maioria do volume de | 2023 Cadernos de
GIOVANNETTI, V;
jogadores, mas n&o programam Pesquisa
BECKER, J.L
Teorias evolucionistas da depressao: | 2021 Psicologia USP
panaroma e perspectivas CONCEIGAO, A

Fonte: Dados da pesquisa.

Para isso, a coleta de dados envolveu a leitura e analise critica de artigos, pesquisas e jornais
selecionados. A partir dessas fontes, foram extraidas informagdes sobre os efeitos dos jogos eletrénicos
na saude mental de criangas e adolescentes; os beneficios e riscos associados ao uso desses jogos; e
as diferengas nos impactos em contextos de escolas publicas e privadas. A andlise dos dados foi
qualitativa, focando na identificacdo de padroes, temas recorrentes e discrepancias nos estudos
revisados.

A técnica utilizada para a coleta de dados foi a leitura e analise critica de artigos, pesquisas e
jornais selecionados. A analise descritiva foi a metodologia empregada para compreender e resumir os
dados de maneira detalhada e clara, concentrando-se na descricdo das caracteristicas principais de um

conjunto de dados sem fazer inferéncias ou generalizagdes sobre uma populagao maior.

A discussdo abordou os achados mais relevantes, lacunas identificadas na pesquisa e as
implicagdes dos resultados para a pratica educacional e clinica. Além disso, foram apresentadas
sugestdes para futuras pesquisas. Por fim, a conclusdo resumiu os principais achados, destacando os
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impactos dos jogos eletrénicos e fazendo recomendacgdes para a pratica e futuras pesquisas, com base
nos resultados obtidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Moraes e Meneguzzi (2023) analisaram os impactos sociais, cognitivos e afetivos dos jogos
eletrbnicos em adolescentes conectados as tecnologias digitais, todos diagnosticados com ansiedade ou
depressdo. Os autores destacam que seu uso controlado e positivo pode promover ndo apenas lazer e
entretenimento, mas também facilitar a socializacdo entre os adolescentes, contribuindo
significativamente para o seu desenvolvimento saudavel. Ambos afirmam que jogos eletrénicos, quando
utilizados de maneira equilibrada, podem ajudar os jovens a desenvolver habilidades sociais importantes,
como a comunicagdo e o trabalho em equipe, além de proporcionar um ambiente seguro para a
expressao de suas identidades e interesses.

Moraes e Meneguzzi (2023) concluem, desse modo, que a moderagado € essencial para obter os
beneficios dos jogos eletrbnicos sem experimentar seus efeitos negativos. Eles sugerem que, com um
uso equilibrado, os jogos podem ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento dos adolescentes,
proporcionando tanto beneficios educativos quanto sociais, desde que o tempo seja gerido de forma
consciente e responsavel.

Rosa e Serra (2020) investigaram a correlagao entre o tempo de uso de jogos digitais online e os
sintomas de ansiedade em adolescentes diagnosticados com o transtorno. Utilizando um método
quantitativo, aplicaram escalas de avaliacdo de ansiedade e questionarios sobre habitos de jogo aos
participantes. Além disso, examinaram a interagao social virtual e seus efeitos benéficos e prejudiciais.

Rosa e Serra (2020) também apontam que, embora os jogos possam oferecer beneficios, é
essencial monitorar e manter o uso em niveis moderados para evitar potenciais efeitos negativos, como
dependéncia e isolamento social. A moderagédo € fundamental para garantir que os jogos eletrénicos
possam ser uma ferramenta positiva para o desenvolvimento dos adolescentes, sem que 0s riscos

superem os beneficios.

Rosa e Serra (2020) também destacam que, embora 0s jogos possam oferecer esses beneficios, é
importante que o uso seja monitorado e mantido em niveis moderados para evitar potenciais efeitos
negativos, como dependéncia e isolamento social. A moderagao é, portanto, fundamental para garantir
que os jogos eletrdnicos possam ser uma ferramenta positiva para o desenvolvimento dos adolescentes,
sem que os riscos superem os beneficios.

Silva e Carvalho (2021) realizaram uma revisdo integrativa abrangente sobre o uso de jogos
eletrénicos no controle da ansiedade em criangas e adolescentes, examinando uma série de estudos que
exploram as diversas maneiras pelas quais esses jogos podem impactar a saude mental dos jovens. Eles
concluiram que, quando utilizados de maneira controlada e moderada, os jogos eletrénicos podem ser
uma ferramenta eficaz no manejo da ansiedade. Além disso, os jogos que envolvem planejamento de
estratégias e resolucdo de problemas podem ensinar habilidades valiosas de enfrentamento, que os
adolescentes podem aplicar no dia a dia para gerenciar situagdes estressantes de maneira mais eficaz.

O estudo de Andrade et al. (2024) explorou os sintomas de ansiedade, depressao e problemas de
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atencdo em adolescentes diagnosticados com esses transtornos, devido ao uso excessivo de jogos
eletrOnicos. A pesquisa envolveu entrevistas detalhadas, questionarios de autopercepcao e avaliagdes
clinicas para entender a extensdo da dependéncia em jogos e suas consequéncias para a saude mental
e 0 desempenho escolar.

Para Andrade et al. (2024), os jogadores dependentes frequentemente enfrentam baixa tolerancia a
frustragdo, o que pode exacerbar sintomas de ansiedade e depresséo. Esses individuos tendem a usar
0s jogos como uma forma de evasao, evitando enfrentar situagdes desafiadoras ou estressantes da vida
real.

Com o tempo, isso pode criar um ciclo vicioso onde o jogador se torna cada vez mais dependente
dos jogos para obter alivio emocional. O uso abusivo dos videogames também pode ter sérias
implicacbes para o desempenho escolar.

Andrade et al. (2024) também apontam que alunos que passam muitas horas jogando podem
negligenciar seus estudos e outras responsabilidades académicas, resultando em baixo rendimento
escolar. Conflitos familiares também sdo comuns, logo pais e outros membros da familia podem se
preocupar com o tempo excessivo gasto nos jogos e as consequéncias disso para o bem-estar do
adolescente.

Esses conflitos podem aumentar o estresse e a tensao no ambiente familiar, exacerbando ainda
mais os problemas de saude mental do adolescente. Andrade et al. (2024) concluem que a adolescéncia
€ um periodo de alta vulnerabilidade para o desenvolvimento de dependéncia de jogos eletronicos devido
as intensas mudancas fisicas, emocionais e sociais que ocorrem nessa fase.

Portanto, &€ fundamental que intervengdes preventivas sejam implementadas para educar os
adolescentes e suas familias sobre os riscos e promover habitos de jogo saudaveis e equilibrados. Os
autores apontam que os jogos eletrbnicos podem ser ferramentas poderosas para o desenvolvimento de
diversas habilidades, tanto cognitivas quanto sociais. No dmbito cognitivo, os jogos que envolvem quebra
-cabecas, estratégia e resolugdo de problemas exigem que os jogadores usem a memoria, o0 raciocinio
I6gico e a tomada de decisao rapida, fortalecendo essas areas cognitivas ao longo do tempo.

Além disso, séo atividades que podem ajudar a melhorar a concentracédo e a atengao, habilidades
cruciais para o desempenho académico. No entanto, Silva e Silva (2017) também apontam a ressalva de
que o uso prolongado e descontrolado pode levar a consequéncias negativas para a saude mental,
incluindo aumento da ansiedade, depressao e isolamento social.

Segundo Calia (2021), os jogos eletrdnicos exigem dos usuarios uma vasta gama de habilidades
mentais, que variam de acordo com a complexidade e o tipo de jogo, tanto para criangas quanto para
adultos, sendo que, no caso das criangas, essas habilidades estdo em pleno desenvolvimento. Tais
atividades demandam uma concentragdo intensa, memoria operacional e controle inibitério, todas

fungdes cognitivas essenciais para a aprendizagem eficaz.

No entanto, a mesma pesquisa revela que muitas meninas também estéo se inclinando para jogos
"masculinos". De acordo com os resultados, mais de um ter¢co das meninas preferem jogos de luta, e o
numero de meninas que gostam desses jogos é semelhante ao das que preferem jogos de quebra-
cabeca. Os autores observam que meninas que optam por jogos de luta exibem um aumento no

comportamento de busca de sensacodes, envolvendo-se em atividades emocionantes ou de risco.
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Outro dado significativo da pesquisa é que, pelo sétimo ano consecutivo, as mulheres sido maioria
entre os jogadores no pais, representando 51% dos gamers (PGB, 2022), com 60,4% delas preferindo
usar o smartphone como plataforma para jogar.

CONCLUSAO

Com base nesta revisao integrativa da literatura, é possivel concluir que os jogos eletrénicos tém
um impacto significativo na vida social e escolar de adolescentes com ansiedade e depressdo em escolas
publicas e privadas do Brasil. Seu uso moderado pode proporcionar beneficios notaveis, como a melhoria
das habilidades sociais, a flexibilidade cognitiva e a interac&o social.

Entretanto, o uso excessivo pode ter consequéncias adversas quando os adolescentes perdem o
controle sobre o tempo que passam jogando, isso pode levar a sintomas agravados de ansiedade e
depressao, pois serve como uma distracdo para que eles evitem enfrentar situagdes desafiadoras da vida
real. Tal comportamento tende a interferir nas responsabilidades escolares, resultando em baixo
rendimento académico e prejudicar as relagdes interpessoais, além de acarretar em isolamento social e

em conflitos familiares, o que aumenta o estresse no ambiente doméstico.

Assim, os jogos eletronicos tém o potencial de oferecer beneficios significativos quando utilizados
de maneira controlada e equilibrada, pois ajudam a desenvolver habilidades importantes como a
concentracdo, a memoaria operacional e a capacidade de pensar de forma estratégica. Logo, os jogos
podem sim ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento cognitivo e social dos adolescentes,
desde que usados de forma consciente e responsavel.

E fundamental que pais, educadores e profissionais de satde mental promovam um equilibrio
saudavel entre o tempo dedicado aos jogos e outras atividades. Se faz importante que o uso seja
monitorado a fim de garantir que os adolescentes possam aproveitar a0 maximo os beneficios sem
experimentar os efeitos negativos. Desse modo, intervengdes preventivas devem ser implementadas para
educar os adolescentes e suas familias sobre os riscos do uso excessivo e promover habitos de jogo
saudaveis e equilibrados. Também é importante monitorar o conteudo dos jogos.

A supervisado e a orientacdo adequadas s&o cruciais para assegurar que estes sejam utilizados de
maneira saudavel e equilibrada. Portanto, estabelecer limites claros e regras pode ajudar a prevenir o uso
excessivo e suas consequéncias negativas. Se faz importante ressaltar que nas pesquisas analisadas, os
autores se referem aos participantes como 'criangas' ou 'adolescentes' sem especificar faixas etarias
exatas. Portanto, nao foi possivel determinar a idade precisa dos participantes.
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