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RESUMO
Esta monografia busca sistematizar questdes e os principais argumentos sobre a préatica social de
jogar videogames, bem como sobre as implicacGes desta pratica para incorporacdo de riscos e
beneficios a promocdo da satde mental. Tais jogos sdo parte do cotidiano de diferentes geragdes e,
nesse sentido, o objetivo deste trabalho € investigar como os argumentos sobre esta préatica social
evidenciam auxilios e danos a saude das pessoas que estdo em constante contato com 0s jogos, seja
como lazer ou como dispositivo terapéutico. Para viabilizar a pesquisa, partiremos de uma
abordagem qualitativa, tendo como estratégia a busca de artigos publicados nos anais do SBGames
no ano de 2020 cujos titulos incluiam a palavra “saude”. Dos artigos que foram analisados, apenas
um deles aborda alguns riscos para a promocao da satude mental que é o League of Legends e Satide
Mental, uma Perspectiva Social Brasileira, € 0s outros falam com énfase nos beneficios que o0s jogos
de categoria sério trazem. Pode-se perceber, dessa forma, que além de contribuirem como pratica
de diversdo e lazer, jogos podem auxiliar na alfabetizacdo ou até mesmo nas estratégias de

recuperacao de um paciente.

Palavras-chave: Jogos eletrnicos; jogos de video; jogos e saude.
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1. INTRODUCAO

Os jogos eletrdnicos e os videogames estdo inseridos no cotidiano de diferentes geracoes,
com diferentes objetivos e alcances ao longo do tempo. Esta pratica social também vem sendo
objeto de estudos, por isso, neste trabalho buscaremos reunir os principais argumentos sobre de
que modo o uso de videogames pode auxiliar ou prejudicar a saide mental das pessoas que estdo
em constante contato com 0s jogos, seja como lazer ou como dispositivo terapéutico.

Os jogos possuem diferentes categorias, tais como: educativos, RPG (role-playing game)
ou mesmo simuladores de vida. Diversos jogos conseguem ensinar e passar reflexdes do dia a dia,
por exemplo. Dias (2019) cita que para os adolescentes, o jogar pode ser uma das formas mais
efetivas de ter contato com outras pessoas. Por meio de um jogo em um aparelho eletrénico, é
possivel desenvolver algumas habilidades motoras e cognitivas.

Para essa monografia, optou-se pelo estudo de um tipo de jogo eletrénico: os videogames.
O termo “videogame” é um tipo de jogo onde o jogador interage com imagens enviadas a um
dispositivo que as exibe, geralmente uma televisdo ou um monitor. Essa distincdo € importante
pois a palavra “jogo” € mais ampla e se aplica aos jogos de tabuleiro, fisicos, de movimento, entre
outros.

Antes da populacdo ter acesso aos jogos eletronicos ja era habitual usar jogos de tabuleiro
e de cartas, tais como xadrez e truco. Embora ainda hoje seja possivel ver, com frequéncia, grupos
se reunindo para jogar baralho, dominé ou jogos de tabuleiro, os jogos eletrénicos vém alcancando
ndmeros de acesso muito maiores, cComo apresentaremos a seguir.

Os videogames tém se tornado uma forte &rea de comunicacao e entretenimento de todas
as idades desde os anos 1960. Na década de 1960, foi langado SpaceWar?, nos Estados Unidos, que
serviu para testar os novos computadores. Em 1972, dez anos ap0s seu langamento, foi realizado o
primeiro campeonato de E-Sports com aproximadamente 2 mil participantes (PEREIRA, 2002).

Ainda na década de 1970, a empresa Nintendo passa a fazer parte do mercado de videogames

e, nos computadores, destaca-se, neste mesmo periodo, a criacao de jogos do género aventura e de

1 0 Spacewar foi um jogo criado em um laboratdrio por estudantes da universidade Massachusetts Institute

of Technology.



RPG (role-playing game). No inicio dos anos 1980 foi criado o0 Pac-Man, um jogo que teve bastante
publico e que acabou se expandindo para brinquedos, desenhos e outros tipos de mercadorias. Pac-
Man e outros jogos arcades deram inicio aos jogos competitivos em que seu publico estava sempre
querendo bater o recorde deixado, porém esses jogos eram feitos para que em um momento o
jogador morresse aleatoriamente. Nessa época, o publico dos videogames ndo era um esteredtipo
de adolescente. Na mesma década, 0s jogos conseguiram movimentar $7,7 bilhdes de dolares.
Mario Bros, criado pela Nintendo e outros desenvolvedores, foi lan¢cado em 1983, sendo um jogo
arcade e ainda mais complexo que os jogos ja lancados, além de possuir uma quantidade maior de
niveis para serem atingidos (PEREIRA, 2002).

Em 1991 foi langado o primeiro jogo do Sonic, Sonic the Hedgehog, vendido pela empresa
SEGA com intuito de competir no mercado com Super Mario, da empresa Nintendo. Sonic the
Hedgehog possuia um gameplay mais focado na velocidade do protagonista, além de ter uma boa
trilha sonora e bons graficos (MAGALHAES, 2021). No ano seguinte, 1992, Mortal Kombat foi
desenvolvido e lancado pela empresa Midway. Um jogo de luta e bastante violento, logo teve o
sangue censurado nas plataformas da Nintendo (PEREIRA, 2002).

No inicio dos anos 2000 a empresa Sony apresentou o PlayStation 2 no mercado e por ser
um console? multimidia, que além de rodar jogos também rodava filmes, foi muito bem aceito pelos
consumidores e vendido, aproximadamente, 155 milhGes de unidades. Em 2001, GTA 3 (Grand
Theft Auto) foi langado, podendo jogar em mundo aberto 2, sendo o jogo mais vendido nos Estados
Unidos, mas criticado por ter contetdo sexual e muito violento (PEREIRA, 2002).

Em 2010 foi lancado o primeiro Red Dead Redemption, da mesma empresa que o GTA e
também com o jogador tendo a mesma liberdade para tomar as decisfes do jogo. E a partir desse
ano, as empresas comecaram a investir mais em jogos de mundo aberto.

Do ponto de vista nacional, oito anos depois, em 2018, o Brasil estava em 13° no ranking do
mercado de games e a partir desse ano foi possivel observar um interesse maior nos jogos
eletrénicos ndo so de criancgas e jovens, mas também de empresas. O lider do ranking é os Estados

Unidos com um mercado estimado em 37 bilhdes de délares (MENDES, 2019). Ou seja, ha uma

2 Console é 0 aparelho de videogame
3 0 termo mundo aberto se refere aos jogos em que o jogador possui livre escolha para decidir o que fazer durante o

jogo



politica internacional® neste mercado de producdo e consumo dos jogos.

O e-sport mais jogado do mundo, em 2018, era o0 jogo League of Legends, ou, como
conhecido popularmente, "LoL". Esse jogo conseguiu atrair, pelo menos, 100 milhGes de jogadores
mensais e isso o fez ser o jogo de computador mais jogado mundialmente. Além disso, possui
campeonatos que quebram recordes de audiéncia chegando a ter 300 mil espectadores assistindo
uma final por alguma plataforma de Streaming e os prémios sdo valores altos, no campeonato
mundial pode chegar em 2,4 bilhdes de dolares (MENDES, 2019).

As empresas comecaram a investir em patrocinios de times e de jogadores. A Coca-Cola
patrocinou, em 2019, uma temporada do jogo Overwatch League. Esse jogo permite que o jogador
escolha um herdi para passar por uma série de aventuras e foi langado para as plataformas Xbox
One, Microsoft Windows e PlayStation 4. E no Brasil, as fases classificatorias para o CBLOL, que
é 0 campeonato brasileiro de League of Legends, foi patrocinado pela Claro, gerando interesse nas
outras redes de telecomunicacdes (MENDES, 2019).

Com esse historico, podemos compreender que antes da pandemia de Covid-19, o nimero
de pessoas jogando videogames, que ja era expressivo, ainda era menor do que temos atualmente.
Muitas pessoas costumavam sair com amigos e familia, além de outras atividades que podiam ser
feitas fora de casa. Entre abril e junho de 2020, a empresa Sony vendeu 91 milhdes de jogos
somente para PlayStation 4, o que correspondeu a um aumento de 83% em relagéo ao que foi
faturado pela empresa em 2019. Quando falamos de games, ndo mais restritos ao PlayStation 4,
mas de forma geral, o faturamento foi 149% maior que o do ano de 2019. Com isso, € provavel que
esse periodo de isolamento mude as relaces entre as pessoas e seus momentos de lazer (AGENCIA
O GLOBO, 2020).

Com a chegada da pandemia e as prescri¢cfes de que deveriamos evitar as ruas, evitar o
contato com 0 mundo externo e 0s contatos fisicos, ficar dentro de suas casas e buscar outras formas
de lazer, o uso dos jogos eletronicos e videogames foi uma das formas encontradas para lidar com

esse periodo. A Organizacdo Mundial da Saude (OMS), organizacdo que sempre reconheceu 0s

4 Mesmo com a quarentena sendo marcada por uma crise econdmica em diversos setores, 0 mercado de games foi

um dos Unicos que ndo chegou a ser afetado pela crise, ao contréario disso ele teve impactos positivos durante esse
periodo de isolamento social (TERRA, 2020). E no mesmo ano, 2020, o Brasil saiu da 13% posi¢do no ranking do
mercado de games subindo para o 3° lugar, perdendo apenas para os Estados Unidos que se encontra na 12 posicao por
conta de sua renda per capita e para a China, 2° lugar, por conta do tamanho da sua populacdo (SANTOS, 2020).



Jogos como potenciais para 0s danos a saude, recomendou que as pessoas jogassem videogames
através da campanha Play apart together® (MACAQS, 2020).

Com mais tempo livre, e sem opcdes de lazer, muitos foram jogar videogame. Dados do
setor mostram um salto no interesse pelos jogos eletrénicos ap6s o inicio do isolamento. A
consultoria Comscore, especializada na medicao de audiéncia, registrou no Brasil um salto de 20%
no uso de jogos on-line e nas visitas a sites de games entre as semanas de 9 a 15 de margo e 16 a
22 de marc¢o, quando as medidas de restricdo comegaram a ser adotadas. Em junho, 84,1 milhdes,
dos 122,7 milhdes de brasileiros conectados, consumiram esse tipo de conteddo (AGENCIA O
GLOBO, 2020).

Para muitos jovens e adolescentes o periodo mais severo de isolamento social foi muito
dificil, sendo possivel disparador de doencas e danos a saide mental. No atual contexto, pode-se
perguntar, por exemplo, se jogar pode ter servido como uma valvula de escape, na busca de
conseguir fazer contato com pessoas e por alguns momentos se sentir fora do mundo em que
vivemos e das coisas que estdo acontecendo ao nosso redor.

Durante a pandemia tudo passou a ser feito através da internet, as pessoas passaram a ter um
tempo livre maior do que antes e como forma de ocupar o tempo, muitos entraram no mundo dos
videogames. Com isso, foi possivel observar um aumento significativo de usuarios, de todas as
idades, nos videogames. Desde que a pandemia comecgou, esse nimero de "gamers" aumentou
bastante e um estudo feito pela Visa, uma bandeira de cartdes, diz que as transagdes financeiras
aumentaram 140% na area dos jogos eletronicos em 2020 (LARGHI, 2021).

Essa realidade pandémica nos leva a problematizar, ainda mais, os sentidos de jogar
videogame, até porque, hd um histdrico na sadde sobre o0s riscos e beneficios destes usos. Por todo
0 exposto, este projeto tem como finalidade sistematizar argumentos e questdes em relacdo a
pratica social de jogar videogames, sobretudo, no que se refere aos riscos e beneficios desta pratica

a promocao da saude mental.

5 Play apart together (joguem separados e juntos) € uma campanha com intuito de incentivar pessoas a jogar
videogames durante a pandemia do COVID-19



1.1. JUSTIFICATIVA

As motivacdes para falar sobre a saide mental das pessoas que jogam videogames tém
carater pessoal, pois faco parte desse mundo e me deparo com muitas pessoas que trazem
argumentos deterministas e superficiais de que “todo usuario de jogos eletronicos serd uma pessoa
agressiva por ter que eliminar seu adversario no mundo do games”, mesmo sabendo que sdo
mundos distintos.

Pesquisando sobre os beneficios e maleficios do uso dos videogames, encontrei uma
pesquisa feita pela Universidade de Oxford. O principal objetivo dessa pesquisa era compreender
a relacdo entre os adolescentes que, no més anterior, fizeram uso de games violentos e a percep¢do
de seus pais sobre um comportamento mais agressivo nesse mesmo periodo. A pesquisa foi feita
com varios modelos confirmatorios e, também, exploratorios usados para prever se 0 uso elevado
dos games violentos estaria associado a0 comportamento agressivo dos jovens. A partir de entéo,
chegou-se a conclusdo de que ndo existem evidéncias plausiveis para sustentar a ideia de que 0s
jogos violentos sdo, diretamente, associados a comportamentos agressivos (PRZYBYLSKI,
WEINSTEIN, 2018).

Este trabalho sera importante para tentar compreender as caracteristicas de usos possiveis
e indevidos dos videogames na sua relagcdo com a satde mental. Pretende, portanto, contribuir com

0 debate sobre os riscos e beneficios que eles podem causar, em todas as idades, a nossa satde
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1.2 OBJETIVO GERAL

Discutir as relagdes entre os jogos digitais, 0s riscos e 0s beneficios a satide mental.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Sistematizar, por meio de busca de artigos publicados no SBGames, como a literatura tem
abordado o tema “jogos e satde”.
e Descrever 0s principais argumentos que associam o jogar videogame aos beneficios e riscos

a promogéo da saude mental.
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2. METODOLOGIA

A construcdo desse trabalho partiu de uma revisao de literatura, com abordagem qualitativa
que visava analisar e interpretar dados. A pesquisa qualitativa enfoca o nivel de realidade que ndo
pode ser quantificado, trabalhando, mais frequentemente, com o universo de atitudes, aspiracgoes,
crengas, motivos, significados e valores, correspondendo a um espago de relacdes, processos e
fenémenos (MINAY O, 2002).

Esse tipo de pesquisa depende de etapas que incluem a busca de artigos e documentos com o
intuito de responder as perguntas que podem ser norteadoras. Alguns autores defendem que a
pesquisa qualitativa se baseia justamente na analise e na interpretacdo dos dados que foram

coletados, e outros, que a pesquisa € uma analise abrangendo a interpretacdo (MINAY O, 2002).

Minayo relata trés tipos de obstaculos que os pesquisadores podem ter durante seu trabalho
qualitativo: 1) a ilusdo que o pesquisador pode ter ao ler as conclusdes, pois pensa que a
autenticidade dos dados € claramente apresentada diante de seus olhos desde o inicio; 2) o0s
pesquisadores focam tanto em métodos e técnicas que esquecem o significado de seus dados. Com
isso, os dados que foram coletados para a analise podem ndo ser, devidamente, considerados, pois
a dimensdo central da pesquisa se limita a questionar métodos e procedimentos; e 3) 0 pesquisador
pode apresentar um certo grau de dificuldade para conseguir articular as suas conclusées com
outros conhecimentos, podendo criar uma lacuna entre a fundamentacdo tedrica e a pratica da

pesquisa.
As pesquisas de revisdo de literatura possuem as seguintes etapas:

a) Identificacdo do tema de pesquisa para a elaboracao da revisao
b) Estabelecimento de critérios para inclusdo e exclusdo de estudos na busca na
literatura
c) Categorizacdo dos estudos - avaliacdo dos estudos incluidos
d) Interpretacdo dos resultados e apresentacdo de sintese
No nosso caso, a coleta de dados para a pesquisa se deu pela busca de artigos publicados
nos anais do Simpdsio Brasileiro de Games no ano de 2020, ano em que teve inicio o isolamento

social devido a pandemia do COVID-19, que incluiam o termo “satde” no titulo do trabalho. O
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SBGames se autodefine como “o maior evento académico da América Latina na area de Jogos e
Entretenimento Digital”. E realizado pela Sociedade Brasileira de Computacio e reline
pesquisadores, estudantes e empresarios que tém os jogos eletrébnicos como objeto de investigacédo
e produto de desenvolvimento (Portal SBgames,2021).

Nesta primeira pesquisa foram identificados seis artigos, sistematizados na tabela abaixo:

Quadro 1 - Artigos publicados nos anais SBGames (2020) cujos titulos incluiam o termo satde.

Titulo

Objetivo

Link de acesso

Dislexia na interface
videogame, educacgdo e
salde

Objetivo: As reflexdes fundamentam-se em
uma revisao sistematica sobre as
potencialidades de videogames (videojogos),
como auxiliares as necessidades educativas de

https://www.sbgames.org/
proceedings2020/Educaca
oFull/208547.pdf

LEMOS. L criangas com dislexia, com a finalidade de
identificar padrdes e tendéncias das pesquisas
Criacéo de jogo Este trabalho tem como objetivo discutir a | https://www.sbgames.org/

anal6gico na Educacdo
Profissional em Salde:
colaboracéo e
dialogismo no
desenvolvimento de um
olhar critico

criagdo de um jogo analdgico sobre uma questdo
de saude (o Sistema de Regulagdo de vagas do
Sistema Unico de Saide) com estudantes no
contexto da Educacdo Profissional em Sadde.

proceedings2020/JogosSa
udeFull/209733.pdf

League of Legends e
Saude Mental, uma
Perspectiva Social
Brasileira

CARVALHO L. et al.

A partir de um questionario online, neste
trabalho buscamos analisar quantitativamente a
relacdo entre identidades sociais e como 0 jogo
influencia possiveis sintomas de transtorno
depressivo em seus jogadores, no panorama
brasileiro

https://www.sbgames.org/

proceedings2020/JogosSa

udeFull/209319.pdf

Teen TXx, um jogo sério
para educagdo em saude
e mudanga de
comportamento de
adolescentes
transplantados renais

FILHO J. et al

O objetivo deste artigo é apresentar 0 processo
de concepgéo e avaliagdo da usabilidade do
jogo Sério Teen Tx

https://www.sbgames.org/

proceedings2020/JogosSa

udeFull/209565.pdf



https://www.sbgames.org/proceedings2020/EducacaoFull/208547.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/EducacaoFull/208547.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/EducacaoFull/208547.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209733.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209733.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209733.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209319.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209319.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209319.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209565.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209565.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeFull/209565.pdf
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5 Complexidade de
Sensoriamento para
Jogos Sérios do tipo
Exergame para a area da
Saude

HENRIQUE Y. et al.

Este artigo apresenta varios dispositivos que
podem ser usados como entrada para um jogo
sério. Essa variedade aponta uma questdo de
quais e como eles podem ser usados em um jogo
sério. O artigo mostra como uma variedade de
dispositivos Uteis e de baixo custo podem ser
integrados a um jogo sério voltado a terapia
respiratéria. Ele também apresenta o
desenvolvimento de um dispositivo novo, e
simulacGes da complementaridade que pode ser
implementada em um jogo sério real. A
variedade de dispositivos mostra-se viavel e
necessaria se varias terapias e disfuncGes
respiratorias forem abordadas. No entanto, o
jogo sério deve ser adequadamente projetado
como um software multimodal para se beneficiar
de tal quantidade de informacdes.

https://www.sbgames.org/
proceedings2020/JogosSa
udeShort/209499.pdf

6 O chamado do Curupira:
a utilizacdo de um RPG

com conceitos de salde

e meio ambiente

O presente trabalho relata um estudo de caso a
partir de um RPG denominado “O chamado do
Curupira”, apresentado em sessdes de jogo para
grupos com e sem experiéncia em RPG de mesa.
As sessdes foram gravadas em &udio e o
contedo da transcricdo foi analisado no
programa MAXQDA, com a finalidade de
observar os dialogos relacionados a assuntos
cientificos, em especial ligados a saude

https://www.sbgames.org/
proceedings2020/JogosSa
udeShort/209723.pdf

Fonte: elaboragdo propria.

Foram excluidos desta analise os artigos de nimero 02 e 06 pois seus objetivos ndo estavam

imediatamente identificados com o objetivo da anélise desta monografia. O artigo de nimero 2 se

refere a jogos analdgicos e o artigo de numero 6 discute a relagdo entre saide e ambiente.

A monografia sera composta por 2 capitulos: o primeiro serd sobre como a literatura tem

abordado o tema "jogos eletrénicos e salde™ e o segundo capitulo estd mais voltado para a analise

dos argumentos sobre videogame e a promocao de riscos e beneficios a salde mental, com base

nos artigos publicados nos anais do SBGames incluidos nesta pesquisa.



https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeShort/209499.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeShort/209499.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeShort/209499.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeShort/209723.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeShort/209723.pdf
https://www.sbgames.org/proceedings2020/JogosSaudeShort/209723.pdf
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3. ESTADO DA ARTE: COMO A LITERATURA TEM ABORDADO O TEMA “JOGOS
ELETRONICOS E SAUDE”?

Na salde, percebe-se, por um lado, a discussdo sobre o uso dos games como objeto de
preocupacOes comportamentais, no estilo de vida de criangas e jovens e na socializagdo. Por outro
lado, ha também a discussdo sobre como os jogos tém efeitos ludicos e até mesmo terapéuticos
(BRANDAO, I. et al. 2019). Com base nisso, abaixo apresentamos revisio de literatura sobre o
tema.

Atualmente, os jogos eletrdnicos também tém mobilizado estudos académicos, inicialmente
tema de interesse de &reas como ciéncias da computagéo e a da saude (DIAS, 2019).

Neste trabalho, nos referimos a satide como um conjunto de diversas determinages e praticas que
envolvem o bem-estar fisico, mental e, até mesmo, espiritual. A determinacdo social do processo
salide-doenca considera varios aspectos que sao capazes de caracterizar tanto saude quanto doenca
na vida de cada individuo, tais como: econdmicos, culturais e ambientais, buscando compreender
0s modos de viver de cada pessoa (BATISTELLA, et al. 2007).

Desse modo, questdes sociais também determinam o estado de satde. Por exemplo, a falta
de um saneamento basico faz com que as pessoas figuem mais expostas a um conjunto de riscos.
Por outro lado, ndo se pode afirmar que o excesso de recursos econdmicos poderia implicar na
possibilidade de ser mais ou menos saudavel.

Estar em contato com os jogos pode ser algo bastante divertido e prazeroso, mas também
pode ser algo um tanto danoso para nossa saude fisica e mental. A partir do momento que esse uso
dos videogames passa a ser excessivo, pode incorporar riscos, 0 que se assemelha a ideia de
intoxica¢do. Compreende-se como risco a satde qualquer momento em que exista a possibilidade
de um evento adverso provocar alteragdo na saude. Apresentar, por exemplo, uma doenga ou
mesmo praticas compulsivas, por exemplo, pode trazer riscos a nossa saude (FERLA, et al. 2008).

Ja os beneficios correspondem aos comportamentos, habitos e convivios em ambientes que
possam trazer bem-estar para o individuo, permitindo que ele consiga ter maior dimensionamento
de sua satde (GUILAM, 2007).

Uma vez que as questdes sociais influenciam os modos de viver, ter salde, estar em
situacdes de risco ou mesmo maior protecdo e bem-estar, estas determinagdes também influenciam,

0 uso dos jogos, a disponibilidade de tempo para jogar, o tipo de interacdo e a forma de consumo.
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Parte dos jogadores, por exemplo, ndo podem comprar jogos e ou mesmo colocar dinheiro no jogo
(o que é necessario para poder ter algo a mais dentro do jogo, seja uma expansdo de mundo ou até
mesmo uma roupa para tal personagem). Questoes religiosas, por outro lado, também influenciam
como as modalidades de jogos séo permitidas ou ndo pelos pais, tais como 0 uso de jogos que
contém violéncia.

Conforme o crescimento do mercado dos games, perguntas vao surgindo cada vez mais e
as mais frequentes sdo aquelas que falam sobre os jogos causarem sedentarismo ou prejudicarem a
postura das pessoas. Também existe aquela acusacdo de que o0s jogos eletrdnicos trazem
comportamento violento para aqueles que fazem uso, mas essa acusacéo foi refutada pela pesquisa
feita na Universidade de Oxford, como o segundo paragrafo da justificativa, desse trabalho, explica
(VASCONCELLOQOS, 2018).

No nosso dia a dia, se comecarmos algum assunto referente ao uso de jogos vamos ouvir
alguem dizendo que o fato de uma pessoa jogar vai acarretar em diversas consequéncias para sua
salde, isso se for jogado excessivamente, mas se a pessoa jogar de forma moderada, pode ser que
o fato de jogar um jogo eletrdnico traga beneficios para a saude do individuo.

Podemos dizer que a relacdo existente entre os jogos eletrénicos e a salde se refere a um tipo
de tecnologia que possa trazer mudanga de comportamento e outros impactos na vida de quem faz
uso por varias horas ao longo do dia. Mas também ¢é abordado a melhora do funcionamento
cognitivo, quando crianca, através de jogos eletrdnicos tais como aqueles que estimulam a nossa
memoria, ajudando a desenvolver habilidades de estratégias (BRANDAO I. et al. 2019).

Para mostrar que ndo sdo todos 0s jogos que fazem as pessoas se tornarem sedentarias, foram
feitas intervencdes a partir de jogos eletronicos de danga, o que concluiu que realmente néo é todo
jogo eletrdnico que estimula o sedentarismo de uma pessoa. Muitos jogos eletronicos, hoje em dia,
sdo capazes de entreter os usuarios de forma que eles consigam melhorar seus conhecimentos e
habilidades que estdo diretamente ligadas a propria saude (BRANDAO 1. et al. 2019).

Em 2016, por exemplo, foi criado um jogo para dispositivos moveis, onde suas habilidades
estdo ligadas em uma navegacéo tridimensional, o que gera dados para auxiliar a pesquisa sobre a
doenga de Alzheimer. O Sea Hero Quest, desenvolvido por duas institui¢des, Alzheimer’s Research
UK e Deutsche Telekom em conjunto com a empresa Glitchers Game, € um jogo que pode auxiliar
na prevencgdo da doenca de alzheimer em pessoas da terceira idade, pois ele estimula a meméria do
jogador (VASCONCELLOQOS, 2018).
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Desde 2018, a Organizacdo Mundial da Satde (OMS) comecou a considerar o vicio em jogos
eletrbnicos como uma doenca psicolégica e incluiu na 112 Classificacdo Internacional de Doengas,
ou como conhecida CID-11. Esse transtorno recebeu 0 nome de Gaming Disorders, sendo parecido
com o alcoolismo e o vicio em drogas (SCARMIGLIAT, 2020). Antes do vicio em jogos ser
reconhecido como um transtorno mental, os profissionais da &rea da saide mental observavam os
danos que 0 uso excessivo dos jogos eletrbnicos ocasionaram na pessoa e sé assim era identificado
(DIAS, 2019).

A OMS determina padrdes comportamentais, seja periddico ou inesperado, como critérios
para 0 gaming disorder, sdo eles:

1. Na&o ter controle sobre o tempo de jogo

2. Jogo como a maior prioridade em suas atividades, ficando acima de escola, familia e até
mesmo do trabalho

3. Aumento do uso de jogos, mesmo sabendo das consequéncias negativas que podem
acontecer

4. Periodo de 1 ano, podendo ser encurtado se caso todos os critérios anteriores forem

presentes e, também, se existir algum sintoma severo (EISENSTEIN E. etal. 2020).



17

4. VIDEOGAME: RISCOS E BENEFICIOS A PROMOCAO DE SAUDE MENTAL:
UMA ANALISE DOS ANAIS DO SBGAMES (2020)

Dos quatro artigos que foram analisados, apenas um deles aborda alguns riscos para a
promocao da satide mental que é o League of Legends e Satide Mental, uma Perspectiva Social Brasileira,
e os outros falam com énfase nos beneficios que os jogos de categoria sério trazem. Ao ler os
artigos selecionados, foi possivel constatar que os jogos, além de proporcionarem lazer e
entretenimento, sdo capazes de ajudar a vida humana, podendo auxiliar na alfabetizagdo ou até na
recuperacdo de um paciente. Sobre 0s riscos, € importante considerar que ndo somente 0 jogo em
si, mas a comunidade quem se joga pode ampliar sensacdes de opressao e atitudes cruéis, o que é
preocupante para 0s usuarios. Abaixo apresentamos uma sintese dos argumentos identificados na

pesquisa bibliografica sobre o tema.

Quadro 2 - Categorizacao sobre riscos e beneficios dos jogos a satide mental

RISCOS

Insbnia

Aumento da agressividade

Sedentarismo

Dependéncia dos jogos eletronicos

Fonte: elaboracdo propria.

BENEFICIOS

Animacéo

Melhora a coordenagdo motora

Criatividade

Entretenimento

Melhora o funcionamento cognitivo da
crianca
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Desenvolvimento do raciocinio l6gico

Bem-estar

Valvula de escape

Conexao social

Fonte: elaboracéo propria.

As tabelas foram elaboradas a partir de conclus@es feitas ap6s pesquisa nos artigos para a

construcao dessa monografia

A seguir, cada subcapitulo mostrard, separadamente, um pouco mais sobre 0s riscos e

beneficios dos videogames em nossa saude.

4.1 Jogar videogames e 0s beneficios a satude

Os jogos também proporcionam lazer, bem-estar ou até mesmo um tipo de dispositivo
terapéutico. Por serem atrativos, interativos e participativos, os jogos eletrdnicos podem ser
eficazes para os usuarios, melhorando seus conhecimentos e as habilidades que podem estar
relacionadas a sua satide (BRANDAO I. et al. 2019).

Tais relatos de beneficios foram comuns em trés dos quatro artigos analisados. Os jogos sérios sao
exemplos de jogos que estdo se mostrando cada vez mais importantes em relacdo a educacdo e
mudancas sociais. Eles sdo criados com o intuito de facilitar a aprendizagem e alcancar publicos
maiores com o aprendizado baseado em jogos, mesmo assim conseguem entregar entretenimento
para os jogadores (PEREIRA R. et al, 2017).

Essa categoria de jogo vai além do apenas jogar, ela é capaz de ser usada tanto para se divertir
quanto para compreender algo, e até mesmo para ajudar a sadde de alguns grupos. Existe um, |
Blue It, jogo sério que auxilia a pessoa durante sua reabilitacdo respiratoria, fazendo com que o
jogador ajude o personagem principal a fazer movimentos de inspiracao e expiracao enquanto pega
objetos e desvia de obstaculos (HENRIQUE. et al, 2020). Outros podem servir como treinamento

cerebral e até mesmo terapia.
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Os jogadores que estdo conectados com 0s jogos eletrdnicos conseguem interagir e
experimentar viver no mundo do jogo, pois 0 som e as imagens conseguem fazer com que o jogador
se sinta imerso. Os espacos e as vivéncias que 0s jogos oferecem sempre sdo participativos porque
convidam o jogador a habitar aquele mundo enquanto estd jogando. O jogador costuma ficar com
a sua atencdo voltada entre si mesmo e 0 jogo, e enquanto isso ocorre ele se pde no processo de
criacdo de jogo (BAUM, MARASCHIN, 2016).

Além disso, consegue ter contato com outros jogadores dando chance de criar relacbes com
seres humanos de lugares diferentes e até mesmo paises diferentes. Os videogames podem ser
espacos de experimentacdo de si, afinal a experiéncia de jogar permite que os jogadores habitem
novos contextos. Tais experiéncias e experimentacdes também podem ser consideradas
dispositivos de autoconhecimento e autocuidado, portanto, relevantes a promocao de satde mental
(BAUM, MARASCHIN, 2016).

4.2 Os riscos a saude pela prética social de jogar videogames

Somente um dos artigos selecionados fala sobre os riscos que 0s jogos podem causar na
nossa satde mental, o artigo 3 do quadro 1, League of Legends e Satide Mental, uma Perspectiva Social
Brasileira. Alguns jogos possuem interagcdes com outros jogadores e uma boa parte desses jogos séo
vistos como algo prejudicial para a saide mental daqueles que consomem. Um jogo bem famoso
nesse contexto é o League of Legends (LoL). Com interacfes sociais toxicas, € comum estar em
uma partida e presenciar uma fala opressora entre os jogadores, tais como racismo, xenofobia,

machismo e uma série de outros tipos de opressao (CARVALHO L. et al, 2020).

N&o podemos dizer que o LoL compromete a satide mental de quem joga, ou seja, hdo pode-
se afirmar que ele seja a principal razdo do fortalecimento de uma depressao, porém podemos dizer
que existe alguma relacdo quanto a isso (CARVALHO L. et al, 2020), ja que é possivel que o
jogador receba diversas criticas ndo construtivas, incessantemente, por causa de um jogo.

Na literatura, embora os artigos analisados ndo mencionem diretamente este efeito de risco,
se atribui 0 uso excessivo de dispositivos eletronicos pode causar mudangas comportamentais,
sedentarismo e prejudicar o habito alimentar (BRANDAO I. et al. 2019). O lazer de ficar jogando
com 0s amigos durante a madrugada passa a ser habitual, compulsivo e de longo periodo, dando
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prioridade e colocando na frente de escola, trabalho e até mesmo familia. O que antes era apenas
uma distracdo para sair do tédio, passa a ser problematico (EISENSTEIN E. et al. 2020).

Existe a possibilidade de que o jogo, ao ser interativo, possa induzir o jogador a mudanca
de comportamento seja passiva ou agressiva. Ndo necessariamente o conteldo do jogo, mas o
tempo com os outros jogadores (BAUM, MARASCHIN, 2016), como ressalta o artigo analisado
sobre o0 LoL. Com isso, deve-se pensar em estratégias de reflexdo e, até mesmo protecdo, dos que
vivem em contato com os jogos, principalmente, com aqueles que trabalham na area.

Para conhecer melhor os efeitos do risco de compulsdo pelos jogos (DIAS, 2019) propde a
seguinte escala de diagndstico psicoldgico (baseada em um protocolo com 9 caracteristicas). Caso
o individuo possua pelo menos 5 dessas 9 caracteristicas, ele sera diagnosticado com Gaming
disorder. Essas caracteristicas s&o:

| - Preocupagdo com jogos;

Il — Sintomas de abstinéncia quando 0s jogos sao retirados;
Il — Tolerancia (tem a necessidade de permanecer jogando);
IV — Tentativas fracassadas em reduzir o tempo em jogos;
V — Perda de interesse por outros passatempos;
VI — Uso excessivo;
VIl — Enganar membros da familia para poder jogar;
VIl — Uso de jogos para aliviar humor negativo;

IX — Perda social devido a jogos eletronicos. (DIAS, 2019)

Uma possivel causa para a dependéncia dos jogos eletrénicos pode ter relagdo com algumas
comorbidades, tais como depressdao e bipolaridade, transtornos da ansiedade e até mesmo
transtorno de déficit de ateng&o e hiperatividade. Os jogos acabam assumindo um papel de salvacao
em diversos momentos em que o jogador se sinta chateado com algo, quando esta doente, quando
ndo tem com quem conversar, mas se torna um ciclo sem fim e cada vez mais a pessoa se Vé
somente com os jogos (EISENSTEIN E. et al. 2020).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Frequentemente os jogadores de videogame sdo associados a imagem de pessoas violentas,
argumentando que as agressdes na vida real acontecem por influéncia dos jogos violentos. Porém,
nessa pesquisa também séo evidenciados os beneficios que os jogos trazem e por isso ndo devemos
tratar como algo totalmente perigoso para os jovens e adolescentes, além de que alguns se sentem
melhor quando estdo jogando por conseguirem, por alguns instantes ou algumas horas, se manter
desconecto do mundo em que vivemos e se situar em um outro tipo de mundo.

Os jogos eletrdnicos devem ser um topico onde o estudo tem sempre que estar atualizando
conforme as geragcdes. No primeiro momento dos jogos, o publico alvo eram os adultos e no
momento atual, podemos ver que o publico alvo séo criancas e adolescentes. Ndo podemos reforcar
a ideia de que os videogames sdo um dispositivo em que aqueles que possuirem contato se tornarao,
totalmente, pessoas agressivas e extinguir o uso deles. Ao invés disso, podemos aprender como
usar de forma que agregue no nosso crescimento e conhecimento, podemos usar 0s videogames
como um dispositivo que auxilie os estudantes com as matérias escolares, por exemplo. E aqueles
que possuem o vicio em jogos devem ter atencdo redobrada e até mesmo um tipo de ajuda para
poder superar 0 Vvicio e conseguir estipular um tempo maximo para jogar, sem que afete sua rotina.
Com base nessa realidade tdo complexa, recomendamos a realizacdo de mais pesquisas sobre esse

tema na &rea da saude.
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