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RESUMO

Nesta monografia sera discutido o uso de jogos digitais para beneficiar a saide mental dos
jogadores adolescentes que sofrem de ansiedade e depressdo. A salide mental do adolescente
ainda é abordada com muita resisténcia pelos pais e educadores, mas que € uma questao séria e
que precisa ser investigada e tratada (QUARANTA, 2018). E os jogos estdo cada vez se
tornando mais populares: no Brasil, 82% dos adolescentes/jovens jogam jogos digitais, seja em
computadores, celulares ou tablets (NPD GROUP, 2015) . Aproveitando esse reconhecimento,
busco discutir nesta monografia como podemos utilizar disso para promover a satde mental de
adolescentes depressivos e ansiosos.

Palavras-chave: jogos digitais, jogos eletronicos, saide mental, beneficios, adolescentes,
depresséo e ansiedade.
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1. INTRODUCAO

Presentes desde 2600 a.C 0s jogos sdo importantissimos para a cultura e para o
desenvolvimento humano, tendo em vista a melhoria das capacidades cognitivas, raciocinio e
claro, proporcionar lazer. Mas nem sempre foi assim, apenas ap6s 0 Renascimento que 0s jogos
foram usados para entretenimento, antes eram usados apenas para desenvolvimento e
aprendizado. No cristianismo o0s jogos foram usados como uma forma disciplinadora e tinham
como objetivo, obter a obediéncia das pessoas por meio da memorizacdo e disciplina.
(NALLIN, 2005). O proposito dos jogos desde a sua criacdo, vem sendo dita por historiadores
como Tizuko Morchida Kishimoto, como uma forma educativa. Na Grécia e em Roma no
século XVI, os jogos eram usados para ensinar letras e é claro que até hoje, continuam sendo
usados para isso e também em outras areas, como na fisioterapia e psicologia.

Nesta monografia, irei explorar os jogos digitais promovendo na sadde mental,
buscando ampliar os campos de pesquisas ja existentes, enriquecendo a ideia dos jogos e seu
conceito. Explorando a origem, propdsitos e beneficios que promovem mais esse lado menos
comentado sobre os jogos digitais, estudando-o como lugar de promocao de saude de salde.
Analisando elementos ja existentes como pesquisas, estudos, experimentos e até jogos Sérios
que ja estdo em uso, 0s chamados serious games. A pesquisa pode contribuir no contexto da
educacdo profissional ao ressaltar a importancia e a utilidade que os jogos digitais podem
proporcionar aos profissionais da saude.

Os sentidos de satde sdo amplos e estdo em constantes aprimoramentos, um exemplo é
que a saude mental teve uma significativa melhora durante os anos em seu tratamento e
acolhimento de pacientes. Entdo é de extrema importancia a existéncia de novos estudos para a
area da saude, pois ajuda a inovar e ampliar seus conceitos e assim melhorar a qualidade de
vida dos pacientes. Por isso busquei verificar como os jogos digitais, mesmo sendo algo recente,
podem auxiliar na renovacao e promocao da salde mental.

Minha justificativa € que na minha adolescéncia, eu fui muito auxiliada pelos jogos, fiz
muitos amigos “virtuais” e estive presenciando varias situacdes em que percebi que os jogos
poderiam estar sendo usados para além do entretenimento. Entdo eu escolhi esse tema, para
poder me aprofundar no assunto, estudar com bases cientificas e assim poder ajudar outras
pessoas. A metodologia aplicada nesta monografia consta de consultas a pesquisas médicas,
reviséo de literatura e uma abordagem qualitativa com o objetivo de identificar e compartilhar

conhecimento sobre jogos digitais na saide mental de adolescentes.



1.10BJETIVOS

O objetivo geral desta pesquisa € identificar como os jogos digitais podem beneficiar a satde
mental dos jogadores adolescentes que sofrem de ansiedade e depressdo. Como objetivos
especificos, temos:

1) Conceituar os jogos;

2) Conceituar saide mental, depressdo e ansiedade;

3) Historicizar o surgimento e crescimento dos jogos digitalis;

4) ldentificar experiéncias de uso de jogos digitais para melhorar a ansiedade e depressao
de jogadores adolescentes.

1.2 METODOLOGIA

A pesquisa foi baseada em reviséo de literatura no Scielo e no Google Académico com
as palavras chaves “Beneficios dos jogos digitais na saude”, “Adolescentes Depressivos e
Ansiosos”, “Conceito de Satde Mental” e “Jogos digitais auxiliando a saude mental”. Foram
utilizados, majoritariamente, artigos e pesquisas em portugués e inglés. Também foram

utilizadas pesquisas em livros fisicos e digitais.



2. ENTENDENDO AS CONEXOES DOS JOGOS E A SAUDE MENTAL

Para compreender a importancia para a saide, a cultura e o significado por tras dos jogos
é preciso saber desde o inicio da construcédo até sua materializacdo. Entender como que 0s jogos

sairam de uma forma de aprendizado, para o entretenimento e depois para auxiliar a salde.
2.1 O QUE E UM JOGO?

No Brasil, segundo a Pesquisa Game Brasil 2022, os jogos sdo reconhecidos de diversas
formas e 0s jogos digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos brasileiros, seja no
celular, computador ou em consoles. Porém os jogos nao-digitais sdo muito mais antigos do
que pensamos, segundo alguns historiadores ha possibilidade deles existirem ha mais de cinco
mil anos. Presente em diversas culturas antigas, os jogos de tabuleiro eram usados de diversas
maneiras, para aprendizado, literatura e até mesmo para rituais religiosos, sendo um elemento

importante para a formag&o da cultura de diversas sociedades.

Diversos historiadores debatem e estudam a definicdo de um jogo e seus componentes,
a fim de entender como é formado e porque as pessoas jogam. Sendo um deles, o pesquisador
Brian Sutton-Smith (1986;2001) que buscou estudar o ato de jogar e o significado dos jogos
para a vida humana. Para ele, o jogo foi particularmente uma atividade do cérebro humano que
buscava exercitar novas formas de acdo, concordando com Huizinga (1872;1945) , outro
historiador, que defendia que o significado e a fungdo do jogo e da brincadeira véo além do ato
de jogar e brincar. Essa acdo, alem de ser voluntaria, é capaz de proporcionar satisfacdo e

aprendizado.

Roger Caillois destacava que a pratica coletiva dos jogos era o fator fundamental para a
compreensdo do poder social, educacional e psicologico. Para ele, um dos componentes mais
importantes dos jogos ¢ a competitividade e a companhia, ele diz “Por mais individual que se
supunha ser 0 manuseador do brinquedo com que se joga: papagaio, i0i6, pido, diabold, passa-
volante ou arco, deixariamos rapidamente de nos divertir, se caso ndo houvesse nem
concorrentes nem espectadores, por imagindrios que fossem” CAILLOIS, Roger. (1913;1978).
Com isso, ele afirma que o coletivo, seja em competi¢do ou companhia, sdo fatores importantes
para a construcdo dos jogos. E essa fala mesmo sendo sobre jogos ndo-digitais, € uma realidade
nos jogos digitais, tendo em vista que muitos dos jogos sé&o PvP (Jogador contra Jogador).
Caillois em suas pesquisas, propds quatro formas basicas de jogos, que coexistem e combinam

de diversas formas, sendo elas:



A) Agon (Jogos de disputa) sdo jogos que precisam de competicdo sendo eles esportes,
damas, xadrez etc.

B) Mimicry (Jogos de simulacro) séo jogos de RPG (Role-playing games) ou jogos de
tabuleiros como Imagem e Acdo, no geral jogos Mimicry necessitam de
interpretacdo ou mimica.

C) Alea (Jogos de azar) séo jogos de loteria, rifa e roleta, jogos que se ganham na
aleatoriedade.

D) Hinx (Jogos de vertigem) sdo jogos e brincadeiras que o0s jogadores sintam

adrenalina e movimento.

Essas quatro formas bésicas, podem ser combinadas e assim criam outros estilos de
jogos. Um exemplo €, jogos do estilo Agon se misturam com Mimicry e com isso, existam jogos
de mimica que apresentem disputa, como no jogo de tabuleiro citado acima Imagem e Acéo, 0s
participantes se separam em grupos e competem com mimicas e desenhos. Caillois também

abordou que 0s jogos possuem seis caracteristicas essenciais.

1. Livre: Os jogos ndo sao obrigatdrios, voceé € livre para escolher quando e o que
vai jogar.
2. Delimitada: Limitacdo de espaco e tempo.
Incerteza: A¢Oes que tém valor e peso nos resultados, que sdo incertos.

3
4. Improdutiva: Nao gera retorno financeiro sem investimento nessas areas.
5. Regulamentada: Seguimento involuntario de regras.

6

. Ficticia: Outra realidade, sem ligacdo com a vida normal.

Tendo em vista todas essas caracteristicas e estudos pelos pesquisadores, podemos ter
uma boa base entdo do que é um jogo, ele combina duas coisas: 0 ato de jogar e 0 jogo em si.
Esses dois elementos produzem tudo que € citado acima, o coletivo, o aprendizado, as acdes e

a necessidade de exercita-las etc.



2.2 AEVOLUCAO PARA OS JOGOS DIGITAIS E O ALEM DO ENTRETENIMENTO

Os jogos eletrbnicos sdo aqueles que necessitam de tecnologia de maquina,
computadores, celulares e consoles (Xbox, Playstation) para funcionar. O pioneiro nos jogos
eletronicos foi o fisico Willy Higinbotham, ele criou o primeiro jogo da histéria, chamado de
Tennis for Two, para jogar era necessario usar um osciloscopio e um computador analégico.
Mas o reconhecimento maior veio com os primeiros fliperamas e com os consoles. O fliperama
mais antigo registrado é em 1971 e foi chamado de Computer Space e logo outros foram
inventados, como PAC-MAN. Em 1972 foi langado o primeiro console, Magnavox Odyssey 100
pela empresa Magnavox. E alguns anos depois foi lancado o Atari 2600, pela empresa Atari,
que foi criterioso para a popularizacéo dos jogos. Com isso, as empresas perceberam o interesse
do publico com os jogos digitais que estavam cada vez mais sendo reconhecidos, e comegaram

a desenvolver os seus proprios jogos/consoles.

Figura 1: Primeiro fliperama da histéria Computer Space (Strategy Wiki 2022).

A popularizacdo dos consoles, aconteceu mesmo nha terceira geracdo (1993 - 2002)
desses aparelhos, com a fabricacdo do Playstation, que suportava jogos em CD, além de ter
gréaficos bons e uma boa jogabilidade. Apds esse evento e ao decorrer dos anos, Varios outros
consoles famosos foram criados, como: Xbox 360, Wii, Playstation 2. Esses aparelhos
moldaram as tecnologias que sdo conhecidas hoje, como o computador. O primeiro computador
foi inventado em 1946 e foi utilizado para célculos, e por muito tempo isso se manteve. Os
computadores eram inventados apenas para trabalho (célculos, pesquisas, estudos). E o
primeiro jogo para computadores foi criado apenas em 1962, chamado SpaceWar!, mas a
popularizacdo e a procura de jogos em computadores s6 se deu ap0s 0s jogos Arcade

(fliperamas) revolucionarem o mercado de jogos e tecnologias. Foi apenas na quarta geracao
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de computadores (1975 - dias atuais) que os computadores pessoais (PC) e os jogos ficaram

mais famosos, com a existéncia de melhores gréficos, software integrado e processadores.

Eﬁ
,;:t “nhv.'hn:ﬁ-b-t—' Vouovoy i
TSy Y Sy e
I R R R R ] AR - —
P Yoy i e W e ey \mA —

Figura 2 e 3: Comparativo entre dois computadores da quarta geracdo (TutorialsPoint) e
(TudoCelular 2020).

Na saude, os jogos digitais comegaram a ser aplicados como jogos Sérios, ou serious games
que tém como objetivo gerar impactos na vida e na salde das pessoas, tratando de assuntos
como preven¢ao ao fumo, educar sobre diabetes, asma e autocuidado, entre outros, “tanto na
area terapéutica (como o uso de video games como treinamento para recuperacdo de vitimas
de acidentes vasculares, Alzheimer ou coadjuvantes no tratamento de fobias) quanto como
forma de Comunicag¢ao em Saude e Promogao da Saude” (VASCONCELLOS, 2013). Os
jogos sdo capazes de proporcionar um vinculo melhor com os jogadores por conta da sua
imersdo e interatividade, criando situacGes em que realizar atividades relacionadas se torne
algo satisfatorio. E € por isso que essa subdivisdo, jogos sérios, se tornou Util. Por
conseguirem estimular atividades com assuntos Uteis de uma forma que néo seja tediosa e

cansativa.
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3. CONCEITUANDO SAUDE MENTAL, ANSIEDADE E DEPRESSAO

A psiquiatria para mim é um estudo profundo do ser.
Nunca concordei com o conceito de doenca mental
denunciado como crbnica. Eu os vejo capazes de
finuras e nem todos nds somos capazes de finura.

Nise da Silveira

Ao decorrer dos anos, o conceito, cuidados e estigmas por tras da satide mental mudaram
radicalmente. Por muito tempo, os tratamentos de sadde mental no Brasil eram feitos apenas
em hospitais psiquiatricos e hospicios, os pacientes eram submetidos a procedimentos

desumanos e tristes condi¢des de vida.

Nise da Silveira (1905-1999) foi uma médica psiquiatra e ativista antimanicomial que
lutou pela evolucdo dos antigos hospitais psiquiatricos brasileiros. A medica era contra 0s
métodos utilizados na época, que consistiam em camisas de forca, lobotomia e eletrochoque, e
prezava pelo tratamento baseado em artes, respeitando o desejo e liberdade de seus pacientes.
E ela foi responsavel pela humanizacdo da forma como as pessoas com transtornos mentais sao
tratadas, isso influenciou para que acontecessem aumentos nos estudos sobre o assunto de saude
mental, diminuindo o estigma e melhorando a abordagem dos tratamentos. Mesmo com o
aumento dos estudos, ainda ndo existe uma definicdo concreta para definir o que é saide mental
(OMS). Entretanto, alguns autores afirmam que ter saide mental € muito mais do que nao ter
transtornos mentais, percebe-se uma boa salide mental quando a pessoa consegue aceitar as

exigéncias da vida e harmonizar e lidar entre situagdes ruins e boas do cotidiano.

Segundo a psicologa Eleanor Longden, “a questdo relevante na psiquiatria nao deve ser
o que ha de errado com vocé, mas sim o que aconteceu com voce.” (apud DUNLAP, 2021).
Assim, para que sua saude mental tenha um declinio, € preciso que fatores externos acontecam,
sendo eles: violéncia, condi¢Ges econdnicas, discriminacdo, excluséo, negligéncias etc. E entéo,
quando percebe-se que ha esse declinio com a saide mental, € essencial procurar um tratamento

para melhorar a qualidade de vida.

Porém, por ser algo relativamente novo, ainda existem muitos tabus acerca do uso de
medicamentos, terapia e principalmente, ainda existe um estigma muito grande sobre a satde
mental de adolescentes. Os adolescentes podem sofrer de transtornos mentais tais como adultos,
porém muitos parentes/responsaveis ainda ndo levam isso a sério ou ndo sabem como abordar
essa questdo, e por conta disso, acabam negligenciados. No ambito da atencdo priméria, 2 em

cada 3 adolescentes com depressdo ndo sdo identificados ou ndo recebem o tratamento
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necessario (BRITO, 2011). Além disso, por conta das mudangas hormonais e fisicas, 0s
adolescentes vivem com intensas alteragdes de humor, conflitos com seus

parentes/responsaveis e autonomia. Consequentemente, poderdo desenvolver ansiedade.

O primeiro passo que se da é entender como esses sofrimentos se manifestam. A
ansiedade é um sentimento vago e desagradavel de medo, apreensdo, caracterizado por tenséo
ou desconforto derivado de antecipagdo de perigo, de algo desconhecido ou estranho
(CASTILLO et al., 2000). Em alguns casos, pode ser tdo intensa que impede o bom
funcionamento mental do individuo. Os Transtornos de Ansiedade (TAS) sdo reconhecidos
como alguns dos transtornos mentais mais prevalentes em criangas e adolescentes, encontrando-
se atras apenas do Transtorno de Déficit de Atencdo/Hiperatividade (TDAH) e do Transtorno
de Conduta (ASBAHR, 2004). Quando esse transtorno é desenvolvido na adolescéncia e ndo é
tratado corretamente, hd uma possibilidade de agravamento na condi¢do ao longo da vida do
individuo. Além disso, também € percebido que os estilos parentais influenciam diretamente no
psicologico do adolescente. Filhos de pais autoritarios e negligentes apresentaram maior
depresséo e ansiedade do que os outros (HUTZ; BARDAGIR, 2006).

Ja a depressdo, a palavra vem do latim depressio ou de deprimere, que significa “apertar
firmemente", "para baixo”. Caracterizada majoritariamente por sintomas como tristeza, falta de
prazer/interesse, cansaco constante e falta de concentracdo. Vendo por esse sentido e também
pela descricdo da palavra, as fungdes psicologicas e fisicas do individuo depressivo ficam mais
“paradas” ou no sentido ndo literal "para baixo”. Na adolescéncia, essas caracteristicas da
depressdo sdo constantemente comparadas com outras situacdes. A falta de interesse gerada
pela doenca é diferente de uma falta de interesse por preguica, porém geralmente ambas séo
igualadas, menosprezando o sofrimento do adolescente. A depressdo pode causar um
sofrimento mental tdo profundo que, em alguns casos, o adolescente pode cometer suicidio. A
pesquisa Violéncia autoprovocada na infancia e na adolescéncia, promovida pela FIOCRUZ,
identificou 15.702 notificacGes de atendimento ao comportamento suicida entre adolescentes
nos servicos de saude, predominando o grupo etario de 15-19 anos (76,4%) e segundo a
Organizacdo Mundial da Saude (OMS) o suicidio é a segunda principal causa de morte entre
jovens. Nem todo depressivo ird cometer suicidio, porém infelizmente, é importante perceber

0 quédo perigoso € nao estar atento aos sinais.
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4. 0 USO DE JOGOS DIGITAIS PARA MELHORAR A ANSIEDADE E DEPRESSAO
DE JOGADORES ADOLESCENTES

A adolescéncia € uma fase complexa, as mudangas hormonais e o fim do
desenvolvimento infantil sdo impactantes, porque é um estilo de vida diferente. A puberdade,
as cobrancas, as responsabilidades e a incerteza do futuro sdo algumas das caracteristicas dessa
fase, porém, problemas externos também podem piorar a situacao, e cada vez mais 0s jovens
estdo presenciando cenarios violentos, discriminagdo, situacdes socioeconbmicas e
negligenciamento de suas emocdes. Além dessas situacbes, um progenitor/responsavel
deprimido, ansioso, ausente e até zeloso “demais” pode acabar influenciando negativamente na

salide mental de seu adolescente.

Entdo, muitos adolescentes procuram distragdes em hobbies, passatempos e atividades,
como: desenho, esportes e jogos digitais. Segundo a Pesquisa Game Brasil, 3 em cada 4
adolescentes/jovens jogam no Brasil. Considerando esse interesse dos adolescentes pelos jogos
digitais, visamos localizar pesquisas que demonstrem utiliza-lo como promocao a saude mental

auxiliando no tratamento de depressédo e ansiedade.

Uma pesquisa de campo feita por Baum e Maraschin com criancas e adolescentes com
idades entre 7 e 17 anos, que séo atendidas no Centro Integrado de Atendimento Psicossocial
(CIAPS) do Hospital Psiquiatrico Sdo Pedro (HPSP) em Porto Alegre, tinha como objetivo
explorar os jogos digitais como ferramentas para promocao de saiude mental. A pesquisa foi
realizada com grupos de até 5 participantes, pois era 0 nimero de computadores disponiveis no
laboratdrio. As oficinas eram compostas por até 3 oficineiros e era estruturada em 3 momentos:
Conversa sobre a atividade do dia, realizacdo da oficina e compartilhamento de sua experiéncia.

A oficina teve frequéncia semanal, com duracdo média de uma hora e trinta minutos.

Com essa pesquisa, concluiu-se que “os videogames constituem espagos participativos
e de experimentacdo de si, pois convidam os jogadores a habitarem novos contextos de
experiéncia, e, portanto, se apresentam como um interessante recurso no campo da salde
mental” (BAUM; MARASCHIN, 2016). Também ¢ dito na pesquisa, que a experiéncia
imersiva do jogo é um ponto positivo, “na experiéncia imersiva passivel de ser vivenciada nos
videogames, abre-se a possibilidade de experimentacoes de si e de uma percepcao a um plano
de virtualidade de si, que se configuram como novas experiéncias de si em consonancia com

outras normas vigentes, que ndo as habituais do cotidiano dos sujeitos” (BAUM;
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MARASCHIN, 2016). Outros pontos positivos citados nesta pesquisa: aprimoramento de

habilidades, entretenimento, novas formas de vida, relagéo e experiéncias.

Os jogos criam diversas possibilidades e abrem oportunidade para cada vez mais
diferentes formas de aproveitamento e aprimoramento junto com a diversdo. O Doutor
Ceranoglu do Massachusetts General Hospital afirma que o uso de jogos digitais na saude
mental pode ajudar os jovens pacientes a serem mais cooperativos e entusiasmados na
psicoterapia. Ele também acrescenta dizendo que recentes experimentos sugerem gue jogos
digitais podem facilitar relacGes terapéuticas, complementando a analise psicoldgica da
juventude, evoluindo as habilidades cognitivas, elaborando e esclarecendo conflitos durante o
processo de terapia, além disso os jogos digitais servem como uma “ponte” que conecta melhor

0 jovem com seu terapeuta (CERANOGLU, 2010).

Em um artigo feito por Maciel e Crahim eles abordaram a utilizagéo de videogames na
melhoria das condigdes de saude fisico-mental de pacientes crénicos e de intervencdo medica
prolongada. As pesquisas foram baseadas em, estudos de materiais ja elaborados como artigos
e livros cientificos, sendo sua maior parte internacional. Os autores alertam para a escassez
sobre o tema no ambito nacional. Por fim, passaram a utilizar da coleta de dados, anélise e

interpretacédo de resultados e a escrita com avaliacéo e analise dos resultados. Para eles:

Nas Gltimas décadas, diversas pesquisas surgiram ao redor do
mundo evidenciando potenciais beneficios dos jogos eletrénicos,
em especial no meio hospitalar que, dada as suas caracteristicas
de urgéncia, pragmatismo, envolvimento com doencas e a
mortalidade, facilita o surgimento de pressGes e prejuizos
psicoldgicos. Passou, ainda, a ser entendimento comum, que a
estrutura psicologica tem papel ativo na saude fisiologica e
sofrimento psicolégico como, depressdo ou estresse, causam dano
tangivel no tecido bioldgico. Nesse ponto os videogames podem
ofertar um contraponto através do escapismo, diversdo e
engajamento, podendo agir na recuperacdo e manutencdo da
salide de pessoas inseridas no meio hospitalar (MACIEL;
CRAHIM, 2019, p. 62).

Eles acrescentam dizendo que, o potencial benéfico dos jogos s6 comecou a ser

explorado agora, mas que os resultados sé@o promissores e que sua utilidade pode ser usada



15

desde a psicoterapia até a fisioterapia e tratamentos oncologicos. E finalizam dizendo que “estes
resultados evidenciam o potencial de insercdo deste tipo de jogo em dmbitos hospitalares
para a melhora no quadro geral dos pacientes” ( MACIEL; CRAHIM, 2019, p. 66).

Apobs a leitura dessas pesquisas, é possivel perceber como os jogos digitais podem
exercer um papel importante na salde mental. Na pesquisa de campo de Baum e Maraschin
(2016), a imerséo, a melhora da percepgéo de si e novas experiéncias, sdo fatores importantes
para um individuo ansioso, pois experiéncias novas, a falta de conexdo com ambientes e/ou
pessoas e a despersonalizacdo sdo condi¢des que afetam o individuo ansioso e ocasionam crises
e pioras na sua vida. Entdo, exercitar isso, mesmo que seja com uma maguina ou pessoas

virtuais, ajuda notavelmente.

Ja com pessoas depressivas, € comumente notado que, adentrar aos assuntos para
entender e conseguir prosseguir s6 com o tratamento tradicional, pode ser uma tarefa dificil
porque pessoas com depressdao podem ter dificuldade para falar sobre seus sentimentos ou
podem nao se sentir confortaveis durante as sessdes. Entdo o Doutor Ceranoglu em sua pesquisa
(2010), diz que a psicoterapia junto com jogos digitais pode ser a solucdo para isso, pois 0s
jogos ajudam os pacientes a serem mais cooperativos e entusiasmados, e ainda faz o ato da

terapia tradicional ficar mais agradavel para seus pacientes.

Em pacientes acamados, Maciel e Crahim (2019) mostraram que a diversdao que 0S
jogos digitais proporcionam podem agir diretamente na recuperacao e manutencao de sua saude
fisica e mental. Pacientes acamados por longos periodos, podem acabar depressivos e ansiosos
a espera de melhora na sua qualidade de vida, entdo os jogos digitais entram como uma opcao
viavel para que eles figuem imersos na execucdo das tarefas de jogo, se desprendendo desse dia

a dia engquanto se entretém.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa permitiu uma construcdo melhor da percep¢do de como o0 uso de jogos
digitais sdo importantes na promog¢do da salde mental, apesar de ser algo novo, os estudos,
pesquisas e experimentos apresentados e estudados se mostraram prosperos. Os jogos digitais
mostraram bons resultados na melhora do quadro geral de adolescentes depressivos e ansiosos.

Ao utilizarem jogos digitais em oficinas, o resultado mostrou como 0 comportamento
juvenil se desenvolveu melhor quando é dado algo em que eles se sintam entretidos, ao invés
de entediado, desconfortaveis ou aborrecidos. Ja no tratamento psicoterapéutico, os terapeutas
acharam uma forma mais facil de se comunicar com os adolescentes que passaram por algum
tipo de situacao traumatica ou possuem algum sofrimento mental, como depressao e ansiedade.

Essa revisdo contribui também para os trabalhadores da saude, ajudando a entender
como podem ser utilizadas as tecnologias atuais na assisténcia a adolescentes para que sua
qualidade de vida seja melhorada. Os jogos digitais s&o um dos meios mais reconhecidos de
entretenimento atualmente e usar 0 mesmo apenas como uma forma de entretenimento, ignora
todo o grande potencial inovador para a vida de seus jogadores e na sua aplicagcdo para a saude
mental.

No geral, os jogos digitais sdo uma boa alternativa de praticas terapéuticas
complementares aos tratamentos de salde tradicionais, por esse motivo seria interessante que
mais pesquisas fossem feitas para produzir e colher materiais para que seja colocado mais em
prética, buscando uma forma humanizada e com bom custo beneficio. E necessério expor que
h& uma caréncia de estudos sobre esse tema, 0 que é triste pois esse assunto ajudaria tanto os

pacientes quanto os trabalhadores.
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