VIDEOGAMES E DEPRESSAO: QUAIS 0S
BENEFICIOS PSICOLOGICOS DO USO DE
VIDEOGAMES EM PESSOAS COM DEPRESSAO

Jean Marcell Carvalho Fontes!
Matheus Marcelo Peixoto Oliveira?

Karolline Hélcias Pacheco Acacio®

cadernos de
graduacgao

ciéncias humanas e sociais

RESUMO

O avanco significativo das tecnologias levou a sociedade a explorar novas formas de
lidar com os problemas existentes, criando novas formas de entretenimento e revo-
lucionando a comunicacdo, abrindo possibilidades no campo do cuidado em saude
mental a serem reavaliadas e adaptadas, para que fosse possivel aliar o bem-estar
pessoal com a intervencao psicoterapéutica, por meio dela, sdo avaliados os bene-
ficios do uso de videogames no tratamento de pessoas com transtorno depressivo.
Seguindo o objetivo de analisar os beneficios do uso de videogames em casos de
depresséo, foi feita uma revisdo narrativa por meio das plataformas BV Saude, Pepsic
e Scielo, seguindo o periodo de tempo dos anos de 2017 a 2022 foram utilizados 23
documentos como referéncia para este artigo. A partir disso, € possivel concluir que,
com uma assisténcia profissional efetiva, os jogos podem ser aliados a psicoterapia
para obter resultados positivos tanto nos sintomas depressivos quanto nos efeitos
secundarios causados pelo transtorno.
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ABSTRACT

The significant advance of technologies lead society to explore new ways of deal-
ing with existing problems, creating new forms of entertainment and revolutionizing
communications, opening possibilities in the mental health caring field to be reas-
sessed and adapted so that would be possible to combine personal well-being with
psychotherapeutic intervention, through that, the benefits of using video games in
the treatment of people with depressive disorder are evaluated. Following the objec-
tive of analyzing the benefits of using video games in cases of depression, a narrative
review was made through the BV Saude, Pepsic and Scielo platforms, following the
timespan from 2017 to 2022, 23 documents were used as reference to this article.
From this, it is possible to conclude that, with effective professional assistance, games
can be combined with psychotherapy to obtain positive results both in depressive
symptoms and in the secondary effects caused by the disorder.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo trata da relacdo do uso de videogames na vida de pessoas que
sofrem de depresséo, a analise dos beneficios do uso dos jogos eletrénicos nesses ca-
sos torna possivel a construcdo de possibilidades alternativas no tratamento da depres-
sd0 nos ambientes pessoal e clinico, a necessidade desse estudo parte do atual pano-
rama de ocorréncias do transtorno depressivo no Brasil e no mundo, atingindo mais de
300 milhdes de individuos ao redor do globo (OPAS, on-line), e 0 aumento constante
do consumo de videogames, tecnologia em ascensao para entretenimento, mostrando
seus efeitos positivos psicologica e socialmente (BAUM; MARASCHIN, 2017).

Os casos de depressdo, sendo uma das principais causas de incapacidade, e
podendo levar ao suicidio, ocorrem tanto de forma organica, como predisposicao
genética, quanto de maneira influenciada por eventos exteriores, como experiéncias
traumaticas e situacdes que desencadeiam um sintoma ou uma crise depressiva. (BA-
HIANO et al, 2020; OLIVEIRA et al, 2020; OMS, on-line; OPAS, on-line).

A depresséo afeta cerca de 15.5% da populag¢ao brasileira em algum momento
de sua vida, atingindo mulheres (20%) com maior incidéncia que homens (12%), e
pode diferenciar em questao de origem dos sintomas, havendo a possibilidade de-
les surgirem por condi¢cdes genéticas, bioquimica cerebral e por acontecimentos ao
longo da vida (BRASIL, 2021).

Segundo o Manual Diagnostico Estatistico dos Transtornos Mentais (DSM-5,
2014), a depressdo possui diversas categoriza¢des, cada uma com caracteristicas uni-
cas que definem tracos e intensidades diagnosticas do transtorno, entre elas o trans-
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torno depressivo maior, dividido nos graus de intensidade caracterizadas como leve,
moderada, moderada-grave e grave, além de ter especificacdes separadas entre ca-
racteristicas como a existéncia ou ndo de episodios psicoticos, o estado de remissdo
parcial ou completa, e outras caracteristicas nao especificadas.

Dentre os sintomas apresentados no quadro clinico que define a depressdo
como transtorno, podem ser encontrados humor deprimido de maneira duradoura,
perda de prazer em atividades diversas, perda ou ganho de peso, hipersonia ou ins6-
nia e agitacéo ou retardos motores (DSM-5, 2014).

O uso de jogos e feito desde os primordios da humanidade, sendo empregados
para transmissdo de conhecimento, aquisicdo de novas habilidades, e para a fins de
entretenimento e diversdo, o videogame possui diversos géneros, tematicas e con-
textos, sendo atualmente popularizado e de facil acesso por meio de dispositivos mo-
veis, computadores e consoles e tem se tornado uma experiéncia significativa tanto
no ambito pessoal quanto profissionalmente (PEREIRA; TAKASE; WILWERT. 2016).

Os jogos em casos de depressdo, embora nao exclusivos a esse cenario, po-
dem ser usados tanto como meios de diversdo como de suporte emocional, como
a exemplo dos Serious Games, jogos criados levando em consideracdo o ambiente
terapéutico em que sao usadas situacdes hipotéticas gerenciadas pela equipe desen-
volvedora ou por um profissional de saude para o estabelecimento de uma cadeia de
acdes, formando assim uma metodologia terapéutica baseada em conhecimentos
clentificos em que o jogo pode ser usado durante o tratamento de depressao, inde-
pendente do grau de intensidade, de forma a reduzir os sintomas que afligem o indi-
viduo e trabalhar a perspectiva de melhora dentro do ambiente psicoterapico (DESAI
et al, 2010; KIKKAWA, 2012; EID; SADDIK. 2014; HORNE-MOYER et al, 2014).

Os Serious Games, partindo da necessidade de trabalhar problemas da vida real de
uma maneira de facil compreensao e com a chance de reflexdo de suas possibilidades,
entram como ferramenta terapéutica, tanto dentro do ambiente da psicologia quanto dos
demais ambientes de saude, para que haja o desenvolvimento da tomada de consciéncia
das responsabilidades e cuidados do paciente quanto a sua condicdo. Sendo utilizados
para fins de ensinar como lidar com situacdes que lhe digam respeito, os Serious Games
introduzem situacdes especificas relatadas como dificuldades da vivéncia do paciente.

Dessa forma, essa ferramenta foge da simples finalidade de entretenimento do
usuario para que sirva como ator num processo de geracdo de bem-estar, media-
do por profissionais da saude que tém como objetivo simular situacdes geradoras
de eventos estressores e causadoras de angustia, para que seja possivel minimizar o
sofrimento da tomada de decisao individual, causado pela dificuldade em lidar com
situacdes similares ao encenado pelo jogo (DESAI et al, 2010).

2 METODOLOGIA

Este artigo foi realizado por meio de revisdo narrativa, caracterizado por publica-
cbdes amplas, apropriadas para descrever e discutir o desenvolvimento ou o “estado da
arte” de um determinado assunto, sob o ponto de vista tedrico ou contextual (COR-
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DEIRO et al, 2007). Constituem basicamente de analise de leitura publicada em livros,
artigos de revistas impressas e/ou eletrénicas na interpretacédo e analise critica pessoal
do autor, utilizando abordagem qualitativa e profundidade exploratdria sobre o tema
“Quais os beneficios psicologicos do uso de videogames em pessoas com depressao?”

As palavras-chave utilizadas na pesquisa foram: psicologia, depressao, videoga-
me, serious games e beneficios. A busca foi realizada nas plataformas Pepsic, Scielo e
BVS Saude, no periodo de tempo entre 2017 a 2022. Ao final da busca foram utilizados
vinte e trés artigos que atendiam aos objetivos pesquisados e que ajudaram na cons-
trucdo do presente trabalho.

3 DEPRESSAO E JOGOS ELETRONICOS, UMA FORMA
DE INTERVENCAO CONTEMPORANEA?

O transtorno depressivo atinge, atualmente, cerca de 300 milhdes de pessoas
no mundo, variando em graus de intensidade e sintomas, pode se manifestar de ma-
neiras e por origens diversas na vida de cada individuo, fazendo com que o diagnos-
tico desse transtorno leve em consideracéo fatores biopsicossociais-espirituais que
envolvam o individuo como um todo. Sendo uma expoente causa de suicidio, em sua
maioria de jovens entre 15 e 29 anos, a depressao necessita de intervencdes psicolo-
gicas, sociais e medicamentosas aliadas ao diagnodstico assertivo e acompanhamento
com profissionais qualificados (OPAS, on-line).

Com a pandemia de COVID-19, houve a necessidade de aumentar os cuidados
com a saude basica e tomar medidas preventivas contra as infeccdes generalizadas,
por isso foram recomendados por 6rgaos governamentais o distanciamento social e
medidas de isolamento para pessoas infectadas, tais acdes impactam diretamente no
meio psicossocial, acionando uma bandeira vermelha para os cuidados psicologicos
individuais e coletivos (OLIVEIRA; SANTOS; SILVA, 2020). De acordo com a Organiza-
cdo Pan-Americana de Saude (OPAS, 2022), segundo estudos realizado pela Organi-
zacdo Mundial da Saude (OMS), no primeiro ano de pandemia foi percebido um au-
mento de 25% de casos de ansiedade e depressao, e que pessoas jovens € mulheres
estdo dentre os maiores indices de infec¢des pela doenca.

Durante esse periodo, foi feito um estudo intitulado Pesquisa Game Brasil (2021),
realizado pela equipe Go Gamers em 5 paises da América Latina, que contou com
mais de 12 mil respostas. O estudo revelou que mais de 75% das pessoas jogaram
mais videogames desde o inicio das medidas sanitarias da pandemia, reflexo das res-
tricdes fisicas, mas que também afeta a esfera psicossocial individual e coletiva, 0 uso
de jogos de acao, por exemplo, afeta positivamente as habilidades de atencéo e no-
¢des que envolvem o estimulo visual e espacial, como a direcdo, que requer atencdo
em diversos estimulos ao mesmo tempo (HODENT, 2021).

No campo da depressao, os videogames entram como ferramenta de auxilio na
regulacdo de humor e como método de diminuir a intensidade de sintomas como
perda de interesse, falta de animo, diminuicéo na sensacao de autorrealizacdo e de-
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mais sintomas fisicos que afetam o sono, apetite e atividades motoras. Jogos casuais,
de simulacéo e Role-Playing Games (RPG), por exemplo, ajudam a lidar com emocdes
intensas e a manter um estado de humor mais suave durante e depois das sessdes de
jogos (CAMPBELL et al, 2020).

Jogos como Pokémon (Nintendo), Animal Crossing. New Horizons (Nintendo),
World of Warcraft (Blizzard Entertainment) e Minecraft (Microsoft), por exemplo, for-
necem ao jogador um mecanismo para lidar com sintomas como: sensagao de iso-
lamento ou solidao, desconexao social ou inadequacao ao oferecerem cenarios que
as acdes sejam recompensadas fisica ou simbolicamente ao interagir com um perso-
nagem criado pelo jogador, personagens ndo jogaveis ou outros jogadores além da
obtencao de conquistas nas atividades realizadas sozinho ou junto de outros perso-
nagens, ou pessoas, no caso de sessdes online (CAMPBELL et al, 2020).

Além dos jogos citados anteriormente, Pokémon GO (Niantic), langcado em 2016,
tem como objetivo o deslocamento do jogador para obtencéo de itens no jogo, captura
de criaturas e batalhas tanto com outros jogadores quanto com monstros raros, facilitan-
do a interagdo com outras pessoas que compartilham dos mesmos objetivos no jogo.

Com a popularizacéo dos jogos eletrénicos na atualidade e o desenvolvimento de
estudos que os consideram ferramentas validas para a amenizacao de sintomas do trans-
torno depressivo, surge a possibilidade do trabalho conjunto do profissional de psicologia
para aliar os beneficios secundarios gerados pelo ato de jogar com sua atuacao profissio-
nal, abrindo o leque de interpretacdes que o individuo vivencia ao jogar para que possam
ser feitas observacdes simbdlicas sobre o sujeito em si, seu comportamento diante diver-
sas situacdes de frustracdo e realizacdo e o desenvolvimento de novas vivéncias.

4 SERIOUS GAMES COMO ALTERNATIVA DE
INSTRUMENTO PSICOLOGICO EM JOVENS ADULTOS

O videogame, forma comum de diversao ¢é, atualmente, consumido por 72%
dos brasileiros independente de plataforma ou género de jogo, € um meio de entre-
tenimento de facil acesso e imersao, apresentando diversas modalidades de jogabili-
dade como jogos de tiro, em primeira e terceira pessoa, jogos de luta, de RPG, entre
outros géneros, que atingem o publico tanto com conexdo a rede para jogabilidade
com outras pessoas, quanto sem esse tipo de conexao, para jogabilidade local, po-
dendo ser realizada sozinha ou coletivamente no mesmo espaco (NEPOMUCENO et
al, 2011; BERNA et al, 2018; FANDRIKS, 2018).

A aplicacao de jogos e recursos que se baseiam em tecnologia na area da saude
mental tem se mostrado eficiente, tanto na forma de tratamento como na forma pre-
ventiva no enfrentamento de transtornos mentais como depressao, ansiedade, déficit
de atencéo e hiperatividade, compulsao, estresse, autismo, abuso de alcool e impul-
sividade (NEWTON et al, 2014; SHAH et al, 2018).

A aplicabilidade de meétodos singulares como os Serious Games, pode gerar
mais aprendizado e uma melhor ancoragem da psicoeducacao, que € essencial para
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O processo terapéutico, gerando no sujeito mais motivacédo para o aprendizado, aju-
dando no uso da neuroplasticidade para criar caminhos neurais e desenvolver novas
respostas, aumentando também a sua reserva cognitiva (HORNE-MOYER et al, 2014;
NEWTON et al, 2014; CHARLIER et al, 2016;).

Os Serious Games, levando ao campo da depressao, podem ser usados no am-
biente da psicoterapia, como demonstrado por Desai e outros autores (2010) por meio
de uma acdo conjunta entre profissional de psicologia, paciente e do desenvolvedor,
criando uma analise situacional das dificuldades que o paciente apresenta em seu
cotidiano para que sejam aplicados cenarios similares dentro do jogo, possibilitando
a simulacédo da tomada de decisdes sem comprometimento das necessidades indivi-
duais, e partindo desta, abrindo possibilidades para que as acdes sejam realizadas sem
maiores comprometimentos ao bem-estar do individuo (HORNE-MOYER et al, 2014;
BERNA et al, 2018; BLACK et al, 2018).

Existem muitos beneficios em usar um videogame como ferramenta de tratamen-
to. Primeiro, os pacientes seriam capazes de trabalhar por meio de cenarios por conta
propria e ter um “terapeuta virtual’, trabalhando com eles. Os cenarios do jogo também
podem ser usados por um terapeuta durante a terapia de grupo para fornecer uma versao
visual mais envolvente do cenario (DESAI et al, 2010, FANDRIKS, 2018, EID et al, 2014).

Um segundo beneficio € a capacidade de os pacientes reproduzirem o cenario
apos a analise situacional das experiéncias adquiridas durante os jogos ja citados, tais
como Pokémon, Animal Crossing e World of Warcraft (CAMPBELL et al, 2020). Isso
da ao paciente a chance de experimentar diferentes opcdes e ver resultados diversos
sem nenhum risco de fazé-lo pessoalmente. Eles podem usar o que aprenderam du-
rante a analise situacional para tentar fazer melhores escolhas que levam ao resulta-
do desejado e aprendam a diferenciar acdes eficazes e ineficazes (DESAI et al, 2010,
FANDRIKS, 2018; EID; LAAMARTI; SADDIK, 2014).

Um terceiro beneficio € que um unico cenario pode ser reutilizado varias vezes
para muitos pacientes. Enquanto um paciente ndo sera capaz de apresentar um cena-
rio e imediatamente trabalhar com ele como um jogo, pacientes com depressao cro-
nica provavelmente encontrardo cenarios interpessoais semelhantes perturbadores.
Outros pacientes podem néo ter experimentado um cenario especifico antes; No en-
tanto, eles ainda podem se beneficiar do aprendizado do exercicio (DESAI et al, 2010).

Para que os videogames sejam eficazes como ferramenta de tratamento, € pre-
ciso haver um conjunto de cenarios diversificado e crescente. Permitir que os psi-
cologos criem cenarios remove a necessidade de um intermediario e simplifica o
processo (DESAI et al, 2010).

De acordo com Campbell e colaboradores (2020), é apresentado uma tabela
sobre jogos comerciais e suas respectivas benesses aos usuarios, podendo assim nos
possibilitar um norteamento dos instrumentos, ou seja, 0s jogos € suas areas de in-
fluéncia psicologica. No topico sobre Realizacdo de Metas é citado os jogos, Portal 2,
Team Fortress 2 e RPGs, esses jogos apresentaram melhorias no comportamento para
definicdo de metas e estimula a motivacao para atingir esses objetivos. Sobre Realiza-
cdo positiva e reparos de humor foi observado Portal 2, Mario Kart, Slenderman, Fla-
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ppy Bird, Tap the Frog e RPG e como esses jogos apresentam resultados benéficos na
realizacdo de metas e reparacdo de humor, tanto em tempo quanto em magnitude.
A respeito da Regulacdo Emocional, os jogos anteriormente citados facilitaram
lidar com emocdes fortes e a obter uma regulacao de experiéncias emotivas intensas
(FANDRIKS, 2018). Sobre o Humor Depressivo os jogos analisados foram Candy Crush,
Angry Birds, Limbo e jogos casuais, as intervencdes realizadas nos jogos casuais di-
minuiram o afeto negativo, promovendo prazer, estados de fluxo e motivacéo. Desta
forma € possivel visualizar os Serious Games como uma possivel ferramenta para a
Psicologia, tendo em vista que na contemporaneidade ela tem o poder de se apresen-
tar como termémetro terapéutico para combater e prevenir a Depressdo, tdo como
estimular segmentos sociais, cognitivos e motores (CAMPBELL et al, 2020).

5 CONCLUSAO

A partir de uma analise do cenario mundial atual, surge a necessidade de maiores
cuidados com a saude, tanto fisica quanto mental, sequindo o aumento de casos de
depressdo e o aumento do consumo de video games proporcionados pelas medidas
restritivas fortalecidas pela pandemia da COVID-19, tal como a expanséo da tecnologia
nos ultimos anos foi crescendo exponencialmente e a Psicologia poderia usufruir desse
meio para alcancar novos resultados para problematicas muito recorrentes. A partir
disso, séo observadas as possibilidades de expansédo do uso de jogos eletronicos dentro
do ambiente psicoterapéutico como ferramenta alternativa de tratamento, visando a
promocao do bem-estar em pacientes que sofrem com o transtorno depressivo.

Dentro desse cenario € possivel utilizar os jogos como medida preventiva de
episodios intensos e sintomas corriqueiros do transtorno depressivo por meio do
jogo, tanto pelo ato de jogar quanto pelo ato de escutar, tendo o jogo como me-
diador, a queixa ou o sintoma do paciente, possibilitando uma abordagem ludica e
menos diretiva para o sintoma em si.

Jogos como Pokemon Go, que funcionam por meio da tecnologia de realidade
aumentada (RA) proporcionam, além da ferramenta pessoal e interpessoal da inte-
racdo e movimentacdo humana, uma possibilidade de revitalizar espacos urbanos,
criando pontos de encontro e de acesso utilizando espacos urbanos que nao eram
mais utilizados ou reutilizados por ma administracdo publica, falta de interesse pela
populacdo ou outros fatores que impedem trafego de pessoas.

Ja no ambiente terapéutico, independente da area a ser aplicada, podendo ser a
clinica, o hospital, instituicdes e escolas, além do meio social e pedagdogico, 0s jogos
podem entrar para além de seus beneficios primarios, servindo como referéncias para
aprendizagem em situacdes cotidianas, como € apresentado em escolas de direcdo no
simulador virtual, em que aprendizes a condutores de veiculos participam de uma ses-
sdo de jogo simulando a direcdo em ambiente urbano. Além disso, é possivel, no am-
biente psicologico, considerar possibilidades de vivéncia que podem ser experienciadas
pelo paciente, ajudando na modelacdo emocional e construcdo de esquemas de su-
porte para os sintomas depressivos e episodios que atingem sua vida como um todo.
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A comunidade cientifica, considerando o cenario Psicologico atual, carece de
novos instrumentos para diversificar a qualidade dos trabalhos ja realizados, o pre-
sente trabalho traz para a vista social que ha ferramentas que ainda nao foram total-
mente exploradas, e, que ha qualidades vitais na utilizacdo ou adaptacédo das mesmas
para uso profissional. Tendo em vista a demanda atual e necessaria para o tratamento
e prevencdo da depressédo, consideramos que ha espacgo para a Psicologia e demais
areas usufruirem desse mecanismo que percebemos haver muito a ser explorado.
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