UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE PSICOLOGIA
CURSO DE PSICOLOGIA

BRUNO CHRYSTIAN DO NASCIMENTO FIRMINO

EXPLORANDO O POTENCIAL TERAPEUTICO DOS VIDEOGAMES

MACEIO
2024



Bruno Chrystian do Nascimento Firmino

EXPLORANDO O POTENCIAL TERAPEUTICO DOS VIDEOGAMES

Trabalho de Conclusado de Curso, apresentado ao
Curso de Psicologia da Universidade Federal de
Alagoas, como requisito total a obtencéo do titulo
de Bacharelado em Psicologia.

Orientadora: Profe. Dr2. Carine Valéria Mendes dos
Santos

MACEIO
2024



INSTITUTO DE PSICOLOGIA - IP

| . COORQENACﬂO DO CURSO DE PSICOLOGIA
3#—_5 COORDENACAO DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

m UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS - UFAL
L]

TERMO DE APROVAGAO

ALUNO/A: BRUNO CHRYSTIAN DO NASCIMENTO FIRMINO

TiTuLO

EXPLORANDO O POTENCIAL TERAPEUTICO DOS VIDEOGAMES

BANCA EXAMINADORA:

Bocumente assinade digitalments:

CARINE VALERI MEMDES D05 SANTOS
g Data: D6/ 12,2024 11:56:00-0300

Werifique em hitps://validar it gov.br

Orientadora — Doutora Carine Valéria Mendes dos Santos
Universidade Federal de Alagoas

rocumente assinade digitalments

ub JOAD LUCAS PORTO LINS DA SILVA
g Data: D6/ 122024 LE:3T:00-0300

veritique em hitps:/validar.it.gov.br

Avaliador — Mestre Jodo Lucas Porto Lins da Silva
Centro Universitario CESMAC

APROVADO EM 06/12/2024

Booumenteo assinado digitalmenies

ub SAULD LUDERS FERMANDES
g Drata: 06/12/2024 LEZ&57-0300

weritique em https:y/ validar_iti.gov br

Prof. Dr. Saulo Lugers Fernandes
COORDENACAQ DE TCC



EXPLORANDO O POTENCIAL TERAPEUTICO DOS VIDEOGAMES
EXPLORING THE THERAPEUTIC POTENTIAL OF VIDEO GAMES

Bruno Chrystian do Nascimento Firmino

RESUMO

Os videogames sao uma das formas de entretenimento mais populares do mundo
atual. Além disso, eles também desempenham papel na educacdo escolar e no
treinamento de profissionais diversos, desde o médico cirurgidao até os pilotos
militares. Ressaltando outras possibilidades de utilizagdo dos videogames, este
artigo tem o objetivo de analisar as evidéncias disponiveis na literatura cientifica que
destacam o potencial dos videogames de promoverem saude mental e bem-estar.
Com esta finalidade, realizou-se uma revisao bibliografica exploratéria e narrativa.
Para isso, os artigos para analise foram buscados nas bases de dados: Portal de
Periddicos da Capes, Web of Science e BVS (Biblioteca Virtual de Saude) + Lilac
Plus. Na discussao foram identificados beneficios do videogame correlacionados a
promogao de bem-estar e reducado dos sintomas de diversos transtornos mentais,
como a depressdo, ansiedade e estresse. De fato, os beneficios sdo reais, desde
que certas condi¢cbes contextuais sejam satisfeitas. No entanto, para complementar
o conhecimento tedrico acerca do fendmeno, € preciso que novas pesquisas sejam
realizadas no intuito de verificar, demonstrar e problematizar a eficacia dos
videogames como ferramenta terapéutica de forma mais abrangente.

Palavras-chave: Videogame; saude mental; bem-estar; beneficios.

ABSTRACT

Video games are one of the most popular forms of entertainment in today's world.
Additionally, they also play a role in school education and the training of various
professionals, ranging from surgeons to military pilots. Highlighting other possibilities
for the use of video games, this article aims to analyze the available scientific
literature that underscores the potential of video games to promote mental health and
well-being. To this end, an exploratory and narrative literature review was conducted.
Articles for analysis were retrieved from the databases: Portal de Peridédicos da
Capes, Web of Science, and BVS (Virtual Health Library) + Lilac Plus. The
discussion identified benefits of video games related to the promotion of well-being
and the reduction of symptoms of various mental disorders, such as depression,
anxiety, and stress. Indeed, the benefits are real, provided that certain contextual
conditions are met. However, to complement the theoretical understanding of the
phenomenon, further research is needed to verify, demonstrate, and critically
examine the efficacy of video games as a therapeutic tool more comprehensively.

Keywords: Videogame; mental health; well-being; benefits.



1 Introducgao

O videogame é uma das formas de entretenimento mais populares do mundo,
sendo uma fonte de lazer e paixdo. Segundo informes da empresa DFC Intelligence
(Barros, 2023; Zambarda, 2023), cerca de 3,7 bilhdes de pessoas jogam, isto €,
quase metade da populagdo mundial e no Brasil, aproximadamente 74,5% (Schmidt,
2022) sao adeptos. E devido a essa presenca na populacdo que a industria dos
games se tornou também uma poténcia no mercado financeiro. Segundo projecoes,
os videogames devem superar os 300 bilndes de dolares, em receita, até o ano de
2030 (Batchelor, 2023).

Importante frisar que quando se fala em popularidade, isto ndo se limita
apenas ao alcance populacional, mas a intensidade com a qual o videogame se
instaurou no cotidiano das pessoas. A pesquisa global da Yougov (Chavez, 2023),
revelou que os consumidores de 18 a 44 anos jogam mais videogames do que
assistem TV, sendo esta uma tendéncia que se acentua quanto mais jovem é o
consumidor.

Hoje, ja sabemos que o videogame se estendeu para muito além do
entretenimento e desempenha um papel significativo em diversas areas da vida
moderna. Uma dessas areas mais exploradas se desenvolve no meio educativo. Em
que jogos sao usados para tornar a tarefa do aprendizado uma experiéncia mais
interativa e prazerosa, abordando topicos de todo o curriculo escolar de uma
maneira que envolve os alunos a aprender de forma menos mecénica (Baum e
Maraschin, 2014; Silva, 2016). Chamon et al. (2022) afirmam que a introdu¢ao dos
games na educacao alavanca a atengdo dos estudantes, a autonomia e a
competitividade colaborativa. Além de oferecer uma série de vantagens, dentre elas:
a possibilidade de controlar os cenarios, focando no protagonismo do aluno no
processo de aprendizagem; a presencga de feedback continuo e instantédneo, que
permitem o estudante mudar de estratégia; o aumento gradativo das dificuldades e a
divisdo de tarefas complexas em partes mais digeriveis; e a ressignificacdo do erro
como algo néo punitivo.

E dessa forma que os games oferecem uma alternativa para a educacdo e
treinamento, visto que nao somente as escolas, mas as empresas também utilizam
da gamificagdo como uma ferramenta de instru¢cdo e aprendizado, tanto para o

desenvolvimento de habilidades cognitivas, quanto para o preparo para situagdes



complexas, promovendo melhoria da memdria, da atengdo e da neuroplasticidade
(Alejandro, 2022; Barbosa, 2010; Fry e Mosley, 2020; Mello e Pires, 2020; Walker,
2024).

Além disso, os videogames também encontraram um espago nos processos
de recrutamento, treinamento e simulagdo. Oferecendo ferramentas de aprendizado
para o setor da medicina, deixando os médicos mais habeis para a realizacdo de
cirurgias (Dau et al., 2020; Romanelli, 2019). De acordo com Cuddihy et al. (2007),
os médicos que tinham melhor desempenho nos jogos cometiam quase 50% menos
erros nas avaliagdes de técnicas cirurgicas. Os autores sugerem que as habilidades
dos jogos sao transferiveis para as habilidades da profissao, resultando em melhor
performance das praticas médicas.

Os beneficios também sao encontrados para os setores da aviagao e o setor
militar, nos quais jogos s&do usados para simular situagdes de extrema complexidade,
promovendo o conhecimento de técnicas de tiro, trabalho de equipe, tomada de
decisdo, lideranga e artes de guerra modernas, para permitir que os profissionais
testem suas habilidades e fraquezas. Preparando-os para encarar os cenarios reais
a partir de condigbes seguras de treino (Keogh et al., 2018; Lange, 2022).

Os jogos também tém potencial para serem utilizados na reabilitacdo de
pacientes com lesdes neurofisioldgicas, Conceigao et al. (2019), apontam para a
“‘gameterapia” como ferramenta capaz de estimular fungdes motoras e cognitivas de

pacientes com paralisia cerebral, viabilizando:

[...] melhorias em habilidades perceptuais, atencao seletiva, concentragéo,
pensamento abstrato, ampliacdo de capacidades mnemonicas, organizagao
visuoespacial, criatividade, fun¢des executivas, entre outras habilidades
cognitivas. (Conceigéo et al., 2019, p. 899).

Além de oferecer possibilidades de tratamentos para o Transtorno de
Espectro Autista (TEA), pois os jogos sao capazes de criar exercicios que estimulam
as fragilidades do desenvolvimento do individuo, permitindo a pratica de habilidades
emocionais, comunicativas e sociais. Tudo isso num ambiente controlado,
explorando os limites de cada um e oferecendo resultados imediatos (Fernandes e
Nohama, 2020). Ainda a partir do mesmo exercicio de pratica e exposicao
controlada, transtornos como a depressao, ansiedade e esquizofrenia podem ser

amenizados por interveng¢des de gameterapia (Roberts et al., 2021).



N&o obstante, os videogames também ocupam um lugar de destaque na
criacdo e manutencao de comunidades e vinculos sociais, pois acabam sendo uma
das formas de convivio entre amigos e familiares. Em suma, os videogames sao
muito mais do que apenas entretenimento, eles também sdo uma forma de
socializagéo, educacgao, treinamento e construgdo de comunidades (Barbosa, 2010;
Castro; Sales; Silva, 2019; Ferrari e Murr, 2020; Meroto et al., 2024; Monstrinho,
2024; Raguze e Silva, 2016; Tupy, 2014).

A relacao do videogame com a saude mental € complexa, o seu impacto pode
adquirir formas diferentes de pessoa para pessoa. Na dose certa, sdo uma
alternativa para o relaxamento e promog¢ao do bem-estar, além de apresentarem um
potencial terapéutico para o alivio da ansiedade e depressao, ou proporcionar
melhoria no humor (Hazel; Kim; Palmer, 2022). No entanto, ndo se pode esquecer
gue o excesso nos usos desse recurso pode estar relacionado a impactos negativos
para a saude, como baixa tolerancia a frustracdo, ansiedade, falta de concentracao
e alteragdes de habitos da rotina (Gurgel, 2023; Vogado, 2023).

Como ja mencionado, os jogos também demonstram possibilidades para o
desenvolvimento social. Por ser uma dimens&o explorada pelos jogos multijogador,
que favorecem a interacdo e conexdo como melhor estratégia para o “sucesso” no
jogo, ensinando ligdes valiosas sobre a comunicagao, trabalho em equipe e empatia.

Ademais, os jogos que introduzem elementos de estratégia, quebra-cabecgas
e tomadas de decisao, estimulam o desenvolvimento e recuperacao das faculdades
cognitivas de um individuo, inclusive os idosos (Barroso et al., 2018). Sendo assim,
apresentam-se como uma 6tima alternativa para quem deseja aprimorar a memoria,
concentragcao e raciocinio légico. Assim, quando o jogo impde desafios, promove a
autoconfianga e o desenvolvimento pessoal do jogador. Finalmente, também é
possivel destacar a possibilidade de melhora no estado emocional, ensino de
recursos de enfrentamento ou promocgéo de resiliéncia (Lubart e Mercier, 2023a,
2023b; Schriefer, 2023).

Embora tenham sido destacados os beneficios do uso dos videogames como
um recurso em varios contextos, ressalta-se que a postura da midia em relagao aos
videogames tem sido um aspecto relevante do fenébmeno. Durante muitos anos, a
midia favoreceu uma visdo negativa para a populagdo, frequentemente
associando-os a problemas sociais e psicolégicos, como o vicio, a obesidade, a

violéncia e o isolamento social (Gasi e Morais, 2023; Lima, 2023; Ueno, 2023). Nao



obstante, sempre que os ataques a escolas voltam a surgir, retornam também as
acusagdes de que a culpa por tras das fatalidades esta atribuida aos jogos. Assim,
inumeras reportagens discutem o “problema” e como resultado, surgem as propostas
de leis para regulamentar o uso dos games e até mesmo proibir a comercializagao
de jogos que supostamente incitam a violéncia (Hage, 2024).

Ao mesmo passo, surgem reportagens e estudos que debatem e discordam
das afirmagdes compartilhadas, criticando a validade dos argumentos que sustentam
a nocao de “perigo” dos videogames (Gasi e Morais, 2023; Lima, 2023; Spadoni,
2024).

Nos ultimos anos, houve a inclusdo do “transtorno de jogos eletrénicos” no
Manual Diagnéstico e Estatistico de Doengas Mentais (DSM-5), reconhecendo a
dependéncia como uma patologia. No entanto, criticas sao feitas acerca dos critérios
diagnosticos e da auséncia de concordancia da comunidade cientifica para sustentar
a incluséo (Bean et al., 2020; Miranda, 2022).

Bean et al. (2020) apontam que apenas 29,8% dos académicos
comportamentais concordam que a patologia € um sério problema, além de
argumentar que as razdes para considerar o uso de videogames como uma
patologia nem sempre é objetiva. Principalmente quando se observa que a atitude
de quem nao tem experiéncia com jogos costuma ser mais negativa. Informacdes
como essas demonstram a fragilidade com a qual as nogdes sobre os videogames
tém sido desenvolvidas.

Atualmente, devido ao interesse académico em questionar a validade do que
estava sendo compartilhado. A cobertura jornalistica diante dos jogos passou a
incluir ndo somente narrativas negativas, mas também se propds a debater os
aspectos positivos dos jogos. Reconhecendo beneficios e influéncias positivas,
como a melhoria das habilidades cognitivas, o potencial educacional e a influéncia
na cultura. Como é o caso das coberturas acerca dos eSports, modalidade que
conta com competicbes profissionais e eventos esportivos legitimos. Sendo
acompanhados por milhdes todos os anos.

E importante entender o papel da midia na disseminacdo de informagdes e
influéncia de opinides sobre qualquer tépico (Fonseca, 2011), bem como a
possibilidade de gerar aceitagao e legitimagcao de novas praticas. Sendo assim, as
pesquisas académicas precisam entender a responsabilidade de oferecer materiais

para a constru¢cdo de um olhar cientifico, equilibrado e livre de vieses. Em suma, a



postura da midia tem evoluido ao longo dos anos, passando de uma visao
predominantemente negativa, para uma abordagem mais ponderada acerca do que
os videogames representam para a sociedade. Tendo a academia como um dos
atores desse processo.

Levando em consideracdo os pontos apresentados até o momento, esta
pesquisa tem como ponto de partida a pergunta: O que a literatura académica pode
dizer sobre os reais beneficios dos videogames para a saude mental?

Reitera-se que a pesquisa tem a atitude de se opor as praticas que
qualificaram o videogame como algo exclusivamente nocivo. E direciona-se para a
academia, parlamentares, pais e educadores com a intengdo de oferecer uma
compreensao holistica do fendmeno, aliando nogcdes e conhecimento prévio as
novas informagdes encontradas, para construir uma ciéncia mais completa acerca
desse fendbmeno. Sendo assim, a pesquisa tem como objetivo analisar as evidéncias
disponiveis na literatura cientifica que destacam o potencial dos videogames para
promoverem saude mental; identificar os fatores relacionados ao habito de jogar
videogame que podem influenciar a saude mental e o bem-estar; e explorar o efeito
dos videogames na redugdo do estresse, ansiedade, depressdo e transtornos

mentais associados.

2 Método

A pesquisa a ser realizada se trata de uma revisdo narrativa, que € a
metodologia pela qual o pesquisador investe-se na literatura previamente publicada.
Permitindo que a pesquisa seja direcionada para a definicdo ou atualizagdo de
conceitos, teorias e evidéncias, assim como para identificar as lacunas nos estudos
(Carvalho; Silva; Souza, 2010).

No que diz respeito a abordagem. A pesquisa sera exploratéria e qualitativa,
sem intencdo de quantificar, ou de mensurar dados, pois o objetivo é evidenciar
aspectos que serdo interpretados na busca por analisar sentidos e conceitos
desenvolvidos na literatura, a fim de se alcangar uma compreensao teorica mais

elevada do fenémeno estudado (Brito; Oliveira; Silva; 2021; Matheus, 2009).

2.1 Coleta de dados



Os dados de estudo foram buscados nas bases de dados Portal de
Peridédicos da Capes, Web of Science e BVS (Biblioteca Virtual de Saude) + Lilac
Plus, a partir do uso de trés pareamentos de descritores tanto em portugués, quanto
em inglés: 1° Videogame + saude mental/mental health, 2° Videogame +
beneficio/benefit, 3° Videogame + terapia/therapy. Além disso, utilizou-se os
seguintes filtros de busca: publicagdes dos ultimos 5 anos (2019-2024), artigos em
portugués ou inglés, publicagdes na area de ciéncias humanas/psicologia, trabalhos
avaliados por pares e considerou-se apenas os artigos publicados, eliminando-se

outras formas de documentos. Nesta etapa, 344 artigos foram encontrados.

2.1.1 Etapa de selecgéao e elegibilidade

Em seguida, a partir da leitura dos titulos e resumos encontrados, eliminou-se
os artigos que nao se propunham a discorrer acerca da tematica interessada. Assim,
um total de 31 artigos foi selecionado para analise e desenvolvimento do tema na
pesquisa. Destes, 1 foi eliminado por ser repetido e mais 2 foram eliminados por
terem seus acessos restritos, restando 28 artigos selecionados.

Em uma etapa posterior, apdés a leitura completa dos textos, mais 5 textos
foram eliminados, 1 por ndo ser um artigo, 2 por serem projetos de metodologia para
pesquisa e 2 por ndo debaterem o tema. Por fim, 23 artigos foram selecionados para

revisao.

2.1.2 Agrupamento tematico

Os artigos elegidos para analise foram agrupados para facilitar o estudo e
debate, destacando as semelhancas dos conteudos, além de dividi-los a partir dos

contextos especificos em que o videogame foi abordado.

Tabela 1 - Agrupamento tematico dos artigos selecionados

Tema Quant. de artigos

Bem-estar afetivo 6
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Regulacdo emocional 9
COVID - 19 6
Desenvolvimento de criangas e 2

adolescentes

Total 23

2.2 Analise de Conteudo

A presente pesquisa aplicou o método de analise de conteudo como
abordagem para analise e interpretagao dos dados.

Para a organizacgao desta etapa, ela contou com 5 fases:

1. Organizagao das fontes: Organizagcdo a partir de fichamentos, citagdes
bibliograficas e categorizagdo/agrupacgao por topicos ou temas similares.

2. Sintese da literatura: momento reservado para resumir as descobertas e
argumentos das fontes.

3. Desenvolvimento da estrutura: trata-se do planejamento da estrutura l6gica
de apresentacao das informacdes.

4. Escrita da revisao de literatura de acordo com a estrutura planejada.

5. Revisdo e correcdo: etapa dedicada a revisar e editar aspectos
relacionados a coesdo, clareza, precisdo, logica, gramatica e formatagéo do texto.

Apesar de etapas estabelecidas, o processo de analise se adaptou conforme
novas informacdes forem evidenciadas, visto que a revisdo € um processo continuo

e fluido.

3 Discussao

3.1 Beneficios

A analise dos artigos revela que quase todos, exceto um (Chan et al., 22),

encontraram alguma relacao positiva entre videogame e saude mental ou bem-estar.
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Mesmo moderados, os beneficios também s&o observados em uma grande parcela
dos participantes das pesquisas, Hazel, Kim e Palmer (2022), por exemplo, afirmam
que 88,4% dos participantes perceberam melhora em aspectos emocionais. Os
autores ainda apontam para a possibilidade de os jogos serem utilizados como
ferramenta terapéutica, tendo em vista os beneficios que apresentam para a saude
mental, a facilidade de acesso e o largo alcance populacional, sobretudo entre os

jovens.

Ellis et al. (2020), a partir das falas de participantes, compartilham maneiras
como os videogames oferecem uma saida de escape diante de dias e noticias ruins,
como uma forma de distracdo e de manter a mente ocupada. Também como os
games podem oferecer a sensagao de tarefa cumprida, devido aos desafios diarios,
que passam a fazer parte da rotina de quem joga e se torna algo pelo que esperar,

proporcionando uma perspectiva mais positiva pelo amanha.

Outro aspecto positivo apontado pelos autores, concentra-se no
fortalecimento dos vinculos sociais, pois os games permitem criar momentos de
conexao, independente da distancia entre os jogadores. Alguns autores descrevem
os “jogos online como uma experiéncia recompensadora, na qual diversos
participantes interagem socialmente enquanto jogam como parte integral da diversao
do jogo” (Butler; Hodgetts; Williams, p. 3177, 2023). Ainda reiteram sobre como isso
pode ser valioso para a manutengdo de amizades. Visto que o artigo investigou o
cenario do COVID-19, periodo em que nao havia, para muitos, a possibilidade de
interagir pessoalmente. Do mesmo modo, Nebel e Ninaus (2022), Almomani et al.
(2021) e Kristanto et al. (2021) enfatizam o poder que os jogos tém de combater o
tédio e a soliddo, mesmo sem a presenga de outro jogador. Permitindo ao jogador
explorar universos de fantasia cheios de vida, histérias e aventuras. Dessa forma,

observa-se que 0s games sao aliados para o combate aos sentimentos de solidao.

Uma outra parte dos artigos dedicam-se a investigar a possibilidade do uso de
videogames como alternativas para o combate de sintomas de depressao,
ansiedade e transtornos associados. Cardos, David e Predatu (2021), aplicaram em
criancas e adolescentes um jogo desenvolvido para a situagao descrita acima. Como
resultado, foi identificado a reducdo de pensamentos irracionais e esquemas

negativos na mente dos participantes. Tais beneficios promovem o desenvolvimento
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da regulagdo emocional e melhor controle comportamental. Assim, os videogames
também sao alternativas para o desenvolvimento de criangas e adolescentes, no
tocante a uma vida mais saudavel e estavel (Cejudo; Losada; Feltreto, 2020). Nao
obstante, no que diz respeito a jovens e adolescentes, a dindmica dos jogos
eletrbnicos pode facilitar que topicos sensiveis sejam discutidos por individuos e
familiares, promovendo a expressao segura de sentimentos. Foi 0 que a pesquisa de
Andretta, Pecaibes e Tonetto (2020) notou, ao fazer uso dos games como

ferramenta psicoeducativa ao abordar o tema do abuso de drogas.

Li et al. (2022), realizaram um experimento que avaliou escores de
depressao, ansiedade e estresses medidos pelos inventario de Beck (BDI - 1), e pelo
“Depression Anxiety and Stress Scale” (DASS-21). A pesquisa consistia em jogar
jogos de musica. Os resultados mostraram que apds 4 semanas aliviou a ansiedade,
depressao e estresse dos participantes. Ja Breckwoldt et al. (2022) vao adiante, pois
acrescentam que, além dos beneficios que os jogos de musica trazem para a
ansiedade e estresse, 0s jogos casuais sdao comparaveis a meditagdo e tém o

potencial de aprimorar habilidades sociais e reduzir sintomas de TDAH.

3.2 Fatores Contextuais

Apesar da notavel concordancia entre os textos em apontar beneficios, é
necessario cautela para evitar generalizagdes e evitar concluir que o videogame por
si sO é capaz de promover todos esses beneficios. As evidéncias, na verdade,
apontam para fatores contextuais como condicbes necessarias para que 0s
videogames construam algo positivo. Ou seja, com as pesquisas analisadas, ndo é
possivel afirmar uma relagdo de causalidade direta entre videogame e a promogéao
de bem-estar ou saude mental (Butler; Hodgetts; Williams, 2023; Hartanto et al.,
2021; Johannes; Przybylsk; Vuorre, 2021), alguns textos vao além e questionam se
o impacto do videogame ¢ significativo ao ponto de ser considerado uma ferramenta
terapéutica (Hazel; Kim; Palmer, 2022; Johannes; Przybylsk; Vuorre, 2021).

No entanto, quando essas condi¢gdes sdo alcangadas, a dupla “videogame +
contexto especifico”, pode resultar na efetivagdo dos beneficios citados

anteriormente e seu potencial terapéutico realizado. Portanto, a revisdo dos artigos
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nos direciona a relativizar os cenarios e contextualizar o uso dos games no que
tange a promogao de bem-estar.

Como exemplo disso, o fator “motivagao intrinseca” € um dos principais
moduladores da relagdo entre videogame e bem-estar. Trata-se da expectativa de
realizacéo e satisfagado pessoal que surge dentro de uma pessoa. O que se observa
nas pesquisas € que quando se tem a intencdo de jogar, maiores os indices de
bem-estar. Opostamente, a motivagdo extrinseca (quando ha pressao externa para
jogar) resulta numa relacdo negativa com o bem-estar. E o que aponta Johannes,

Przybylsk e Vuorre (2021, p. 8, tradug&o nossa):

De contraste, se o0s jogadores sentem-se extrinsecamente motivados
durante o jogo, seu tempo de exposi¢cao pode ter relagdo negativa com o
bem-estar, comparado aos jogadores que experienciam menos motivagao
extrinseca durante o jogo.

Para alguns autores, a influéncia da motivagado é capaz de tornar trivial até
mesmo o tempo de exposi¢cdo nessa relagdo (videogame e bem-estar). Segundo
Johannes, Przybylsk e Vuorre (2021), a relagéo entre tempo jogado e bem-estar é
pequena e variavel, ja que individuos mais habituados aos jogos podem apresentar
resultados diferentes daqueles que ndo costumam jogar. Para Coser e Giacomoni
(2019, p. 389), “[..] as relagdes das horas de jogo com as variaveis de bem-estar e
personalidade, quando existentes, mostraram-se fraca”. Para os autores, regular o
tempo de jogo nao traria beneficios, mais importante seria garantir um propdésito
intrinsecamente motivador para o jogador.

Além da motivacédo, o género especifico do jogo é um outro fator capaz de
modelar a relacdo do videogame com o bem-estar. Jogos competitivos multijogador
nao apresentam efeitos positivos de bem-estar psicolégico e emocional, muito
provavelmente por desenvolver um ambiente agressivo e téxico, ja que a maior
razao para jogar € a vitéria (Chan et al., 2022; Hazel; Kim; Palmer, 2022). Enquanto
jogos de musica, “role-playing games” (RPG - Jogo de interpretagdo de papéis) e
jogos de sobrevivéncia de terror demonstram os melhores beneficios na redugao de
depressdo, ansiedade e estresse (Hazel; Kim; Palmer, 2022; Li et al., 2022;
Poppelaars et al., 2021). Para Kristanto et al. (2021), jogos de mundo aberto e
‘RPG” sdo uma forma eficaz de lidar com o tédio, enquanto Ellis et al. (2020),
demonstram que os jogos de realidade virtual aumentada sdo uma boa alternativa

para construir vinculos sociais. Essas informagdes enfatizam a complexidade do
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tema, ndo basta jogar, tem que saber escolher o que jogar para poder encontrar os
beneficios esperados.

Ademais, ndo foram encontrados dados relevantes comparando os beneficios
para os diferentes géneros de quem joga. Por fim, o ultimo fator debatido pelos
textos € a idade, ao identificar uma relacdo inversa entre a idade e o beneficio
percebido. Isto €, quanto menor a idade, maior foi a associacdo entre o uso de
videogames e beneficios tangiveis; ja quando o participante € mais velho, menor a
associacado. Imagina-se que isso ocorra devido a estigmas compartilhados pelos
mais velhos, que véem videogame como algo para jovens, resultando numa
aceitagdo pobre, por parte dessa geragdo, de todo universo gamer (Hazel; Kim;
Palmer, 2022). Em outras palavras, o jovem possui, devido ao seu ambiente,
maiores fatores de motivagao para jogar, enquanto as geragées mais velhas tém

dificuldades de encontrar razdes intrinsecas para jogar.

3.3 Limitagdes dos estudos

Ja no tépico anterior, foi mencionada uma das fragilidades dos estudos, que
diz respeito a auséncia de uma relacdo de causa bem estabelecida, pois as
pesquisas investigadas nao foram capazes de construir um link direto entre
videogame e bem-estar, sendo este vinculo sempre mediado por fatores externos
(Hazel; Kim; Palmer, 2022; Johannes; Przybylski; Vuorre, 2021; Nebel e Ninaus,
2022). Segundo Rohrer (2018, p. 38, traducdo nossa), “fazer inferéncias causais
com base em dados correlacionais € muito dificil”, isto ocorre devido a impoténcia
diante de um fendmeno cujas variaveis ndo sao todas conhecidas e muito menos
controladas. Assim, conclusdes feitas a partir desses dados costumam ser fruto de
fortes suposicdes, que enfraquecem o poder argumentativo da pesquisa e limitam a
busca pela “verdade” sobre o fenbmeno.

Além disso, os artigos analisados apresentam viés de amostra e limitagdes na
representatividade, ora pelo limite de jogos estudados, que afeta a possibilidade de
generalizagdo (Johannes; Przybylski; Vuorre, 2021), ora pelo viés de selecdo de
participantes, pois percebe-se uma prevaléncia de participantes que ja possuem
uma visao positiva prévia ao estudo (Andretta; Pecaibes; Tonetto, 2020; Ellis et al.,
2020; Hazel; Kim; Palmer, 2022; Nebel e Ninaus, 2022; Poppelaars et al., 2021).
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Ademais, ha limites no que diz respeito aos dados coletados, que séo
observados na preferéncia por questionarios subjetivos e autorrelatos (Breckwoldt et
al., 2022; Ellis et al., 2020; Hartanto et al., 2021; Hazel; Kim; Palmer, 2022; Nebel e
Ninaus, 2022; Tang et al., 2021); na auséncia de uma investigagao do histérico de
saude mental dos participantes (Almomani et al., 2021); no numero de participantes,
nos limites socio geograficos da amostra e na natureza breve das coletas de dados
(Breckwoldt et al., 2022; Chan et al., 2022; Hartanto et al., 2021). As pesquisas
limitaram-se quanto a localidade e, também, quanto ao nicho cultural dos
participantes.

Em suma, na tabela abaixo, pode-se verificar diferentes categorias de

limitagdes presentes nos artigos desta revisdo e o numero de artigos associados.

Tabela 2 - Relagéo do tipo de limitagdo com a quantidade de artigos

Limitacéo Quant. de artigos
Causa e correlagéo 3 artigos
Representatividade e viés da amostra 6 artigos
Dados autorrelatados e possiveis 6 artigos

distorgdes
Amostra pequena e limitagdes nos 5 artigos
dados coletados
Fatores contextuais e especificidade 5 artigos
limitada

Outras limitagdes gerais 4 artigos

4 Conclusao

A principio, nesta pesquisa verificou-se que existe uma ampla variedade de
beneficios do videogame para o bem-estar. Visto que os artigos da revisao
apresentam os games como um aliado no combate a sintomas de depressao,

ansiedade, estresse, soliddo, dentre outras. No entanto, € preciso ter cuidado e
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respeitar os limites do conhecimento. Em especial, devem ser reconhecidos os
fatores contextuais que relativizam o “sucesso” do videogame para promogao de
bem-estar.

Em outras palavras, o beneficio do videogame é real, quando se atinge certas
condi¢cdes contextuais. Sendo assim, torna-se necessario avaliar quem € a pessoa
que joga, qual o motivo para se jogar e o que exatamente se joga. Ainda, a pesquisa
atual faz um alerta a respeito do conhecimento construido até entéo, visto que foram
observadas diversas limitagdes metodologicas nos artigos.

Ademais, conclui-se que o impacto positivo dos videogames € evidenciado
em quase todas as pesquisas e nos mais variados aspectos da vida. Em vista do
exposto, pode-se considerar o potencial terapéutico do videogame nas suas mais
diversas possibilidades, ainda que ele nao seja absoluto.

Portanto, cabe a novas pesquisas a responsabilidade de delimitar, com maior
rigor, quando os beneficios do videogame estdo presentes e como eles podem ser
mais explorados para a promog¢ao de bem-estar e saude mental. Sendo assim, as
limitagcbes encontradas nesta revisdo devem servir como ponto de partida para
novas investigagbes. Buscando preencher as lacunas e fragilidades da academia

acerca do fendbmeno estudado.
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