Fatec s PP,

Presidente

GOVERNO
Prudente S0 LSTADO

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE PRESIDENTE PRUDENTE

ANALISE DO EFEITO TERAPEUTICO DOS JOGOS DIGITAIS NO
TRATAMENTO DO TRANSTORNO DE ANSIEDADE
GENERALIZADA: UMA REVISAO ABRANGENTE
ANALYSIS OF THE THERAPEUTIC EFFECT OF DIGITAL GAMES IN
THE TREATMENT OF GENERALIZED ANXIETY DISORDER: A
COMPREHENSIVE REVIEW

Ana Carolina Ferreira Santos
Jerson Joaquim da Silva

Resumo

Este artigo analisa o efeito terapéutico dos jogos digitais no tratamento do transtorno de
ansiedade generalizada (TAG), abordando como essa forma de entretenimento pode ser
utilizada como uma ferramenta de intervencao para pacientes que sofrem com essa condicéo.
A revisao abrange estudos que exploram tanto os beneficios quanto os riscos associados ao uso
de jogos digitais, destacando a importancia de uma abordagem equilibrada que reconheca o
potencial terapéutico dos jogos sem desconsiderar as questdes de dependéncia e impacto na
satde mental. A discussdo é apoiada por evidéncias que sugerem que jogos digitais podem
promover habilidades de enfrentamento, reduzir a ansiedade e servir como um complemento a
tratamentos tradicionais.
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Abstract

This article analyzes the therapeutic effect of digital games in the treatment of generalized
anxiety disorder (GAD), addressing how this form of entertainment can be used as an
intervention tool for patients suffering from this condition. The review covers studies that
explore both the benefits and risks associated with the use of digital games, highlighting the
importance of a balanced approach that recognizes the therapeutic potential of games without
disregarding issues of addiction and impact on mental health. The discussion is supported by
evidence suggesting that digital games can promote coping skills, reduce anxiety and serve as
a complement to traditional treatments.
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1. INTRODUCAO/JUSTIFICATIVA

Nos ultimos anos, a crescente popularidade dos jogos digitais tem gerado um intenso
debate sobre seu impacto na saude mental, especialmente entre os jovens. Este trabalho se
propOe a analisar o efeito terapéutico dos jogos digitais no tratamento do transtorno de
ansiedade generalizada (TAG), um dos distarbios de saude mental mais prevalentes na
sociedade contemporénea. Silva, (2020) preconiza que a ansiedade generalizada pode
manifestar-se de diversas formas, afetando a qualidade de vida dos individuos e interferindo
em suas atividades diarias. Nesse contexto, a busca por novas abordagens de tratamento que
complementem as terapias convencionais se torna fundamental.

Segundo Carvalho et al. (2020), os jogos digitais apresentam um potencial
significativo para promover o bem-estar e a sallde mental dos individuos. O objetivo desta
pesquisa € investigar de maneira abrangente como os jogos digitais podem ser utilizados como
uma ferramenta de intervencao no tratamento do TAG. Para isso, sera realizada uma revisao
sistematica da literatura existente, analisando estudos empiricos que abordam os beneficios e
as possiveis controversas decorrentes do uso de jogos digitais.

Além disso, serdo discutidas as caracteristicas dos jogos que podem favoravelmente
influenciar a salude mental, como o0 engajamento, a interacdo social e a possibilidade de
desenvolvimento de habilidades de enfrentamento.

O tema se justifica pela necessidade urgente de compreender as diferentes dimensfes
dos jogos digitais, ndo apenas como uma forma de entretenimento, mas também como um
recurso terapéutico. Ao abordar essa problematica, este trabalho visa contribuir para o
entendimento da relacdo entre a tecnologia de jogos digitais e a saude mental, propondo
direcdes para futuras investigacdes e intervengdes clinicas.

Espera-se que esta analise forneca uma viséo critica sobre a utilizagdo de jogos digitais
no contexto da terapia psicolégica, promovendo um dialogo entre profissionais da salde e
desenvolvedores da industria de jogos, de modo a garantir que as intervengdes propostas sejam

baseadas em evidéncias e adequadas as necessidades dos pacientes.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A relacdo entre o uso de midias digitais e a saide mental tem sido amplamente
estudada, especialmente no contexto dos adolescentes. Chamon (2020) destaca que as midias
sociais, embora possam oferecer beneficios como conexao social, também apresentam riscos
significativos que podem afetar a saide mental.

A ansiedade generalizada, por sua vez, pode ser exacerbada por fatores como a
comparacéo social e o cyberbullying, comuns no ambiente digital. Nesse sentido, a exploragao
dos jogos digitais se torna relevante, uma vez que eles podem proporcionar um espago de
engajamento e livre de pressdes sociais que muitas vezes caracterizam as interaces nas redes
sociais.

A dependéncia de internet, conforme discutido por Young e de Abreu (2011), é outra
questdo relacionada ao uso excessivo de jogos eletrénicos, sendo eles online ou n&o. Esses
autores propdem um guia de avaliacdo e tratamento que pode ser adaptado para compreender
0s comportamentos de jogo, elucidando as linhas ténues entre o uso saudavel e a dependéncia.

Para o tratamento do TAG, é essencial considerar esse aspecto, pois a imersdo em
jogos digitais pode ser vista tanto como uma forma de escape quanto como um potencial
recurso terapéutico, dependendo da intensidade com que o individuo se conecta a esse

ambiente.

A relagdo entre o uso de midias sociais e a saude mental, especialmente entre os
adolescentes, tem sido amplamente estudada na literatura académica. Chamon (2020) destaca
que as midias sociais podem trazer tanto riscos quanto beneficios para a saude mental dos

jovens.

No contexto do transtorno de ansiedade generalizada (TAG), as interacdes nas
plataformas digitais muitas vezes exacerbam a ansiedade devido & natureza competitiva e a
constante comparagdo que permeiam esses ambientes. Ao mesmo tempo, as redes sociais

tambeém podem oferecer um espaco para apoio social, onde os jovens encontram solidariedade

Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas



Fatec s P %o

Presidente

GOVERNO
Prudente S0 LSTADO

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE PRESIDENTE PRUDENTE

e compreensdo, (CAXIAS, 2020). Tal dualidade é crucial para a compreensdo de como 0s
jogos digitais podem ser posicionados no tratamento da ansiedade, j& que muitos jogos
oferecem formatos que favorecem a socializagcdo e o suporte matuo, assim como as midias

sociais, mas com um formato interativo e menos propenso a comparagdes negativas.

A dependéncia da internet, conforme discutido por Young e de Abreu (2011), é uma
questdo que permeia o uso de qualquer plataforma digital, incluindo jogos. Estes autores
abordam a necessidade de diferenciar o uso saudavel da tecnologia da dependéncia, quando o
comportamento impede o funcionamento cotidiano do individuo.

Os jogos digitais, quando utilizados de forma moderada e consciente, podem oferecer
um alivio temporéario dos sintomas de ansiedade, permitindo que 0s usuarios escapem das
tensdes da vida diaria. Entretanto, é fundamental que essa utilizacdo ndo se converta em um
mecanismo de fuga disfuncional, o que levaria a um agravamento da condicdo de saude
mental, (EBERLIN, 2020). Portanto, é essencial que profissionais de salde mental estejam
atentos a essas nuances ao integrar jogos digitais em suas préaticas terapéuticas.

Além da dependéncia, o consumo de jogos digitais é influenciado pela simbologia e
pelas narrativas que eles apresentam. Carvalho et al. (2020) exploram esse aspecto em sua
tese, argumentando que os jogos digitais ndo sdo apenas formas de entretenimento, mas
também veiculos de significados que podem ressoar com as experiéncias dos jogadores.

Essa relacdo simbolica pode ser utilizada terapeuticamente ao se considerar como as
narrativas dos jogos digitais se conectam com as historias pessoais dos jogadores. No
tratamento do TAG, jogos que abordam desafios emocionais, como lidar com o0 medo e a
incerteza, podem ser especialmente benéficos, proporcionando um espago seguro para a
exploracdo de sentimentos complexos.

Os jogos eletronicos tém também sido analisados sob a perspectiva das caracteristicas
de personalidade dos jogadores e seu bem-estar subjetivo. Riegel (2022) investigou essa
relacdo durante a pandemia, revelando que muitos individuos experimentaram um aumento
no uso de jogos como forma de distracdo e enfrentamento perante a crise de saude.

Este estudo sugere que a interacdo com o0s jogos pode proporcionar um alivio
temporéario dos sentimentos de ansiedade, a0 mesmo tempo em que permite aumentar a

autoconfianca e as habilidades sociais, (DIAS, 2019). Essa conexao entre jogos, personalidade
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e bem-estar é significativa, pois indica que o perfil do jogador pode influenciar como o0s jogos
sdo percebidos e utilizados, e, portanto, € relevante na concepc¢éo de intervencgdes que utilizem
jogos digitais como complemento as terapias convencionais.

Por Gltimo, é importante abordar as controvérsias em torno das nog¢des de dependéncia
e vicio em jogos eletronicos, conforme discutido por De Sales (2022). Esse autor enfatiza que,
embora exista um potencial para 0 uso excessivo de jogos, é vital considerar o contexto em
que esses jogos sdo utilizados.

A linha entre o uso benéfico e o uso problematico pode ser sutil e, muitas vezes,
depende da intencdo do usuério ao se engajar com o jogo. No contexto do tratamento, jogos
projetados com proposito terapéutico devem ser implementados de maneira consciente, com
0 acompanhamento de um profissional de satde mental. Dessa forma, os beneficios dos jogos
no alivio da ansiedade podem ser maximizados, a0 mesmo tempo em que se minimizam 0s
riscos associados a um uso excessivo.

Dessa maneira, a fundamentacdo teorica apresentada ressalta a complexidade da
interacdo entre jogos digitais e salde mental, apontando tanto para os riscos quanto para 0s
beneficios que podem advir desse uso.

A medida que a pesquisa avanca nesse campo, serd fundamental conectar o0s
conhecimentos adquiridos com préaticas de intervencdo que respeitem as necessidades e
contextos dos individuos, especialmente aqueles que lidam com ansiedades cotidianas como
0 TAG, (HUIZAINGA, 2022).

A integracdo de jogos digitais nas terapias deve ser cuidadosamente avaliada e
adaptada as caracteristicas e preferéncias dos pacientes, assegurando uma abordagem que
maximize o potencial terapéutico, promovendo o desenvolvimento pessoal e emocional ao

longo do caminho.

2.2 INTERSECAO ENTRE JOGOS DIGITAIS E SAUDE MENTAL

A crescente popularidade dos jogos eletrénicos, especialmente entre adolescentes e
jovens adultos, levanta questdes importantes sobre como essas ferramentas podem ser
utilizadas para promover o bem-estar psicolégico.

Os jogos digitais tém o potencial de funcionar como uma forma inovadora de terapia,

oferecendo ambientes estruturados onde os individuos podem explorar suas emogdes e
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desenvolver habilidades de enfrentamento. Riegel (2022) sugere que jogos projetados para
promover o enfrentamento de desafios emocionais podem ajudar os jogadores a praticarem
habilidades essenciais no cotidiano, permitindo uma adaptacdo mais eficaz em situagdes
adversas. Dessa forma, 0s jogos ndo apenas criam distragcdes dos sintomas angustiantes da
ansiedade, mas também oferecem um espaco onde as pessoas podem se confrontar com seus
medos de maneira controlada.

Além disso, o0s jogos proporcionam uma forma de distracéo significativa. Quando os
individuos se envolvem em uma experiéncia ludica, frequentemente experimentam um alivio
temporario das preocupacdes que os afligem diariamente. Isso é especialmente relevante no
contexto do TAG, onde os pacientes podem se beneficiar da estrutura e da interatividade que
0S j0gos proporcionam.

Estudos demonstram que a participacdo em atividades de jogo pode melhorar a aten¢éo
e o foco, resultando na reducéo dos sintomas ansiosos. Conforme destacado por Chamon
(2020), muitos jogos oferecem narrativas desafiadoras que podem facilitar a regulagédo
emocional e a expressdo de sentimentos de forma segura e controlada, criando um ambiente
onde 0 usuario se sente a vontade para explorar suas emocdes.

Outro aspecto essencial dos jogos digitais é sua capacidade de promover a interacao
social. Durante periodos de isolamento, como os impostos pela pandemia de COVID-19,
muitos individuos recorreram aos jogos eletrénicos como forma de manter conexdes sociais.

Chamon (2020) enfatiza que, ao permitir interagbes com outros jogadores em um
espaco virtual, os jogos podem reduzir a soliddo e o isolamento, fatores que frequentemente
agravam os sintomas de ansiedade. Assim, a construcdo de comunidades em torno dos jogos
proporciona um suporte emocional, que é crucial na recuperacdo de individuos que lutam
contra 0 TAG. A colaboragdo em jogos multiplayer pode ajudar os participantes a
desenvolverem habilidades sociais e de comunicacdo, fundamentais para o tratamento de
transtornos de ansiedade.

Contudo, é necessario abordar também 0s riscos associados ao uso excessivo de jogos
digitais. Young e de Abreu (2011) discutem as nuances entre o uso saudavel e a dependéncia,
indicando que a linha que separa um uso benéfico de um potencial vicio pode ser ténue.
Portanto, profissionais de saude mental devem exercer cautela ao integrar jogos digitais em
suas abordagens terapéuticas.

A implementacdo de diretrizes claras para o0 uso de jogos é imprescindivel para
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maximizar os beneficios e minimizar os riscos associados ao seu uso. Além disso, a
personalizacdo do tratamento € um fator determinante. Carvalho et al. (2020) sugerem que a
escolha do tipo de jogo deve respeitar as preferéncias e as caracteristicas individuais dos
usuarios, garantindo que as intervencdes sejam adequadas e eficazes.

A medida que a indUstria tecnoldgica continua a evoluir, hd uma crescente necessidade
de pesquisas que se aprofundem nas melhores praticas para a utilizacdo de jogos digitais na
terapia do TAG. Estudos longitudinais podem proporcionar insights sobre a durabilidade dos
efeitos positivos e a eficdcia a longo prazo dos jogos como intervencOes terapéuticas
(ROCHA, 2018)

Ademais, a colaboragdo entre desenvolvedores de jogos e profissionais de saude
mental pode levar a criacdo de jogos especificamente projetados para atender a necessidades
terapéuticas, potencialmente ampliando as opc¢des disponiveis para 0s pacientes.

Por fim, a formacdo continua de profissionais de salde em relacdo ao uso de jogos
digitais € um ponto que merece destaque. Promocdes educativas que capacitem terapeutas a
utilizarem jogos de forma ética e eficaz sdo essenciais para o desenvolvimento de métodos de
tratamento que integrem a tecnologia da interagdo digital com os cuidados mentais
apropriados.

Ao reconhecer tanto os beneficios quanto os riscos associados ao uso de jogos digitais,
podemos avancar em direcdo a intervencdes mais eficazes e responsaveis, capazes de melhorar
a satde mental de jovens e adultos que enfrentam os desafios da ansiedade.

Dessa forma, a intersecdo entre jogos digitais e saide mental se revela um campo
promissor que pode contribuir significativamente para o bem-estar psicolégico em um mundo

cada vez mais conectado.

2.3 METODOLOGIA

A presente pesquisa foi conduzida por meio de uma revisdo abrangente da literatura,
visando investigar o efeito terapéutico dos jogos digitais no tratamento do transtorno de
ansiedade generalizada (TAG).

A metodologia adotada seguiu passos sistematicos de selecdo, andlise e sintese das
evidéncias disponiveis na literatura académica e em estudos relevantes na area de satide mental
e na tecnologia de jogos eletronicos. Esta abordagem permite uma compreensao mais holistica

e contextualizada do fendmeno em questdo, proporcionando uma base sélida para a discussao
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dos resultados e implicacdes.

O processo de selecdo dos estudos foi realizado a partir de bancos de dados
académicos, incluindo Scielo, PubMed e Google Scholar. Foram usados critérios de incluséo
que garantiram a relevancia e a qualidade dos artigos selecionados, como a priorizacéo de
publicacBes revisadas por pares, estudos que abordassem o uso de jogos digitais como
ferramenta terapéutica para transtornos de ansiedade, e artigos publicados nos ultimos dez
anos, focando nas pesquisas mais recentes para refletir as inovacGes e mudancgas no contexto
digital. Inicialmente, foram encontrados mais de 30 artigos. Apo6s a aplicacdo de filtros e
selecdo com base nos critérios mencionados, foram escolhidos 5 artigos que continham
informacdes relevantes e abordavam o tema sob diferentes perspectivas.

Os dados extraidos dos estudos selecionados foram organizados em uma matriz,
categorizando-0s em segmentos tematicos que incluiam: efeitos positivos dos jogos digitais
na salde mental, aspectos relacionados a dependéncia e ao uso excessivo, caracteristicas de
jogos que podem ser terapéuticas, e consideracdes sobre a personalizacédo da terapia com jogos
conforme caracteristicas individuais dos pacientes.

Durante a analise, foram considerados aspectos qualitativos e quantitativos dos
estudos, buscando compreender ndo apenas a eficacia dos jogos, mas também as experiéncias
subjetivas dos usuarios e como essas experiéncias podem variar em funcdo de fatores como
idade, perfil psicoldgico e contexto social. Além disso, foram utilizados métodos estatisticos
quando aplicaveis, a fim de apresentar uma sintese dos dados de forma mais robusta.

A sintese das evidéncias foi conduzida com foco na identificacdo de padrdes e lacunas
na literatura, sendo essa etapa fundamental para desenvolver uma compreensdo critica sobre
como os jogos digitais podem ser utilizados em contextos terapéuticos. Os principais achados
foram discutidos levando em consideracéo as implicacGes para profissionais de satude mental,
incluindo sugestbes para a integracdo de jogos digitais nas intervencdes terapéuticas
tradicionais.

A revisdo ndo apenas destacou 0s beneficios potenciais dos jogos no contexto
terapéutico, mas também evidenciou a necessidade de cautela em relagdo ao uso excessivo
desses recursos, reforgando a importancia de uma abordagem equilibrada.

Embora os jogos possam oferecer um alivio significativo para os sintomas de TAG, a
falta de monitoramento e supervisdo pode levar a consequéncias adversas. Assim, as

recomendacdes de uso devem ser baseadas em um entendimento profundo da interagcdo entre
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0s jogos, salde mental e a dindmica individual de cada paciente.

Vale ressaltar que a revisdo apresentada apresenta algumas limitaces. A principal
delas refere-se a variacdo na qualidade metodoldgica dos estudos incluidos, o que pode
influenciar a generalizagdo dos resultados. Além disso, a maioria dos estudos focou em
populacdes especificas, 0 que pode ndo representar a totalidade dos individuos com TAG. A
diversidade cultural e social dos ambientes em que os jogos sdo utilizados também pode
impactar a eficacia das intervencdes, necessitando de estudos adicionais que considerem essas
variaveis.

Em conclusdo, a metodologia adotada para esta revisdo abrangente permitiu uma
analise detalhada e articulada sobre o uso de jogos digitais como ferramenta terapéutica no
tratamento do transtorno de ansiedade generalizada. Este aprofundamento ndo sé amplia o
entendimento do fendmeno, mas também proporciona direcGes para futuras pesquisas e
préticas clinicas, incentivando a integracdo consciente e inovadora do desenvolvimento de

tecnologias aplicadas aos jogos digitais no campo da satde mental.

2.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da revisdo abrangente sobre o efeito terapéutico dos jogos digitais no
tratamento do transtorno de ansiedade generalizada (TAG) revelaram uma série de beneficios,
desafios e consideracdes que sdo fundamentais para a préatica clinica e para o desenvolvimento
de intervencdes mais eficazes. A partir da analise dos estudos revisados, foi possivel identificar
padrdes que ressaltam tanto o potencial positivo dos jogos digitais quanto 0s riscos associados
a0 Seu uso.

Inicialmente, muitos estudos indicaram que os jogos digitais podem atuar como uma
forma eficaz de terapia complementar no manejo da ansiedade. Os mecanismos por tras desse
efeito incluem a capacidade dos jogos de proporcionar um ambiente controlado, onde o0s
individuos podem enfrentar suas ansiedades em situagcdes simuladas, promovendo uma
exposicdo gradual aos gatilhos que geram medo e estresse.

A pesquisa de Riegel (2022) ilustra este aspecto ao afirmar que os jogos eletrénicos

podem ajudar os jogadores a desenvolverem habilidades de enfrentamento e a melhorar sua
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regulagdo emocional através de desafios que exigem tomada de decisdo e resolucdo de
problemas. Dessa maneira, a interatividade dos jogos oferece um espaco para praticar e
fortalecer habilidades que sdo essenciais no cotidiano de individuos com TAG.

Além dos beneficios na regulagdo emocional, a interacdo social que muitos jogos
proporcionam também foi amplamente discutida na literatura. VVarios estudos destacaram que
0 componente social dos jogos digitais pode reduzir a sensacdo de soliddo e isolamento,
frequentemente associados a0 TAG. A obra de Chamon (2020) aponta que, especialmente
durante periodos de crise, como a pandemia de COVID-19, os jogos digitais compreenderam
um papel importante na manutengao da conex&o social e da construcdo de redes de apoio entre
os individuos, (PIRROCA, 2022). Assim, a natureza colaborativa e competitiva de muitos
jogos pode estimular a interacdo e o suporte emocional, facilitando um maior engajamento
social e diminuindo sintomas de ansiedade.

Entretanto, os resultados também revelaram preocupaces significativas relacionadas
a0 uso excessivo e a dependéncia de jogos digitais, conforme discutido por Young e de Abreu
(2011) e De Sales (2022). A linha entre 0 uso terapéutico e o uso problematico pode ser ténue,
e a falta de supervisao profissional pode levar a intensificacdo dos sintomas de ansiedade em
decorréncia de um uso inadequado dos jogos.

Estudos indicam que a gamificacdo deve ser empregada de maneira controlada, com
desenvolvimento de diretrizes especificas sobre a duracéo e a frequéncia do uso para assegurar
que a terapia com jogos ndo se transforme em um novo vetor de dependéncia.

Ademais, a individualizagdo do tratamento foi um tema frequente nas discussoes. O
estudo de Carvalho et al. (2020) enfatiza que diferentes tipos de jogos podem ressoar de
maneiras distintas com o perfil psicossocial de cada paciente. Jogos que abordam problemas
de ansiedade, medos e incertezas podem ser mais eficazes para alguns individuos, enquanto
outros podem se beneficiar de jogos que promovem a criatividade e o relaxamento.

Portanto, a personalizacdo das intervengdes, levando em consideracdo as preferéncias
e a personalidade do paciente, é essencial para maximizar os efeitos positivos dos jogos sobre
a saude mental.

Em sintese, os resultados obtidos nesta revisdo destacam que o0s jogos digitais podem
servir como uma ferramenta valiosa no tratamento do transtorno de ansiedade generalizada,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades de enfrentamento e facilitando interagdes

sociais, (SILA, 2020). No entanto, é fundamental que essa préatica seja realizada sob a
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supervisao de profissionais de salide mental, com diretrizes claras para mitigar riscos de
dependéncia e uso excessivo.

A abstencdo da gamificacdo dos tratamentos pode nédo ser a resposta ideal, mas sua
implementacdo deve ser cuidadosamente regulamentada, assegurando que os beneficios
terapéuticos sejam maximizados e os riscos minimizados. Dessa forma, o campo da saude
mental pode se beneficiar de maneira eficaz e responsavel das inovagdes proporcionadas pelos
jogos digitais, promovendo um bem-estar mais integral para os individuos que enfrentam o
TAG.

CONSIDERACOES FINAIS

A anélise do efeito terapéutico dos jogos digitais no tratamento do transtorno de
ansiedade generalizada (TAG) apresentou um panorama rico e complexo sobre o potencial
dessas ferramentas na promogéo da satde mental.

Os resultados desta revisdo abrangente indicam que, quando utilizados de forma
apropriada e sob supervisdo profissional, os jogos digitais podem oferecer beneficios
significativos aos individuos que enfrentam essa condicao. Eles tém o potencial de atuar como
um complemento valioso as abordagens terapéuticas convencionais, proporcionando um espaco
seguro para a exploragdo emocional e o desenvolvimento de habilidades de enfrentamento.

Os principais achados desta pesquisa ressaltam que os jogos digitais ndo sdo meramente
uma forma de entretenimento, mas sim recursos que permitem a interacdo social, a expressao
criativa e a pratica de habilidades necessarias para 0 manejo da ansiedade.

O ambiente controlado e interativo dos jogos pode facilitar uma exposicdo gradual a
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situagdes estressantes, permitindo que os jogadores desenvolvam estratégias para lidar com suas
ansiedades de forma segura e lidica. Além disso, a componente social embrulhada em muitos
jogos oferece a oportunidade de construir redes de apoio, que sdo fundamentais para a
recuperacdo e 0 bem-estar emocional, especialmente em tempos de isolamento, como
evidenciado durante a pandemia de COVID-19.

Entretanto, é crucial reconhecer que o0 uso de jogos digitais ndo € isento de riscos. A
literatura revisada evidencia a possibilidade de dependéncia e uso excessivo, 0 que pode levar
a um agravamento dos sintomas de ansiedade em vez de alivia-los. Essa dualidade exige uma
abordagem cautelosa por parte dos profissionais de saude, que devem garantir que as
intervencdes se baseiem em diretrizes claras que promovam o uso saudavel dos jogos.

A individualizacdo do tratamento é igualmente fundamental, ja que diferentes usuarios
podem responder de maneira distinta a diversos tipos de jogos. A personalizacdo das
intervencgdes, levando em conta as preferéncias e caracteristicas de cada paciente, pode
potenciar os beneficios terapéuticos associados aos jogos digitais.

Por fim, a revisao aqui apresentada nao apenas contribui para a compreensdo do papel
dos jogos digitais no tratamento do TAG, mas também abre caminho para futuras investigaces
nessa area. A continuidade da pesquisa é necessaria para aprofundar o entendimento das
melhores praticas na integracdo dos jogos digitais em abordagens terapéuticas e para a criacao
de diretrizes que assegurem a eficacia e a seguranca do seu uso.

O campo da saude mental, a medida que continua a evoluir na era digital, deve se e
explorar os recursos inovadores provenientes dos jogos digitais. Assim, a utilizagdo consciente
e fundamentada dos jogos digitais pode se tornar uma chave para promover um tratamento mais
abrangente e efetivo para aqueles que lidam com a ansiedade e outros desafios psicologicos.

As consideragdes futuras decorrentes da analise do efeito terapéutico dos jogos digitais
no tratamento do transtorno de ansiedade generalizada (TAG) apontam para diversas direcoes
que merecem atencdo. Primeiramente, é fundamental a realizacdo de estudos longitudinais que
investiguem os efeitos a longo prazo do uso de jogos digitais como ferramenta terapéutica.

Essa abordagem permitird identificar ndo somente os beneficios imediatos, mas
também o impacto a longo prazo na salude mental dos pacientes, contribuindo para o
desenvolvimento de protocolos terapéuticos mais eficazes e sustentaveis.

Outro aspecto a ser considerado é a diversidade de jogos disponiveis e suas

especificidades. A pesquisa futura deve se concentrar na categorizacao e avaliacdo de jogos que
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se destacam em proporcionar alivio da ansiedade ou em promover habilidades de
enfrentamento.

Essa andlise permitira uma compreensdo mais aprofundada sobre quais caracteristicas
dos jogos contribuem para a terapia, possibilitando a criacdo de um repertério de jogos
recomendados para diferentes perfis de pacientes, respeitando suas preferéncias e
particularidades.

Além disso, a formacdo de profissionais de saude mental em relacdo ao uso de jogos
digitais ¢ uma area que necessita de mais atencdo. E crucial que os terapeutas estejam
preparados ndo apenas para reconhecer os beneficios dos jogos, mas também para identificar
sinais de uso excessivo ou dependéncia.

Programas de capacitacdo que incluam tépicos sobre a integracdo ética e segura dos
jogos em tratamentos terapéuticos podem ser desenvolvidos, garantindo que esses recursos
sejam utilizados de maneira informada e responsavel.

Por fim, é vital promover a conscientizacdo sobre o0 uso saudavel das tecnologias digitais
de entretenimento, tanto entre os profissionais de salude quanto entre os pacientes e suas
familias. A educacdo em satde mental deve incluir discussdes sobre como 0s jogos podem ser
um recurso valioso, desde que usados de maneira equilibrada e alinhada a objetivos terapéuticos
claros.

A medida que a sociedade se torna cada vez mais conectada, a utilizacdo de jogos
digitais nas préaticas de saide mental tem o potencial de se expandir ainda mais. Assim, 0
desenvolvimento de politicas publicas que apoiem pesquisas e intervencdes na intersec¢do entre
jogos eletronicos e saude mental pode incentivar essa inovacdo, respaldando a utilizacdo dos
jogos digitais como uma alternativa eficaz e acessivel no tratamento do TAG e outras condi¢Ges

de saude mental.
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