Revista Multidisciplinar em Salide ISSN: 2675-8008 V. 3, n°4, 2022

+ CONASAU

| Congresso Brasileiro On-line de
" Pesquisas e Inovagdes em Saude
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INTRODUGCAO: De acordo com a Organizacdo Mundial da Satide (OMS) em 2019 houve aumento
global (25%) nos casos de ansiedade e depressdo. Com isto pesquisas séo realizadas na buscar por
amenizar este quadro. Alguns resultados destas pesquisas, estdo no desenvolvimento de jogos
eletrénicos para estimular fisico e intelectualmente seus usuérios e estes sendo aplicados em diversas
areas, como educacdo e salde. OBJETIVO: Apontar a utilizacdo de jogos eletrénicos como fator
relevante para salide mental. METODOL OGI A: Trata-se de levantamento bibliogréfico, com andlise
de publicagbes em fontes diversas, no intuito reunir dados e concatenar informagdes para observar a
abrangéncia da tematica. Para tal foram selecionadas nove publicacbes acerca o tema.
RESULTADOS: Nalleituracritica, os artigos elencados revelaram que, em relacdo a salide mental, os
jogos auxiliam abrandando os sofrimentos relacionados ao estado de ansiedade e depressdo. Estudos
realizado pela empresa Xbox, revelou que 84% dos consumidores atrelam como ponto positivo a
salde mental o uso de videogames, principalmente no periodo da pandemia. Segundo os artigos, a
melhoria na saide mental e bem-estar se da nainteracéo dos jogos no mundo virtual, onde o individuo
detém o controle dos personagens, cendrios, histéria e arelagdo com outros personagens. Assim torna-
se o0 videogame, alternativa e escape do sofrimento pessoal. Alguns exemplos col etados, nos artigos
analisados, de jogos desenvolvidos especificamente para trabalhar o transtorno de ansiedade e
depressdo, foram: Doctor Simulator — simulador de cirurgias, Hellblade: Senua's Sacrifice; Sea of
Solitude — ambos abordam transtornos mentais. Além destes jogos de foco especifico, had também os
casuais. Porém, os préprios artigos relatam que é necessario estabelecer uma relacéo equilibrada e de
toleréncia no uso dos jogos, para que 0s mesmos nao sejam mal éficos causando novos ou aumento dos
distarbios, prejudicando, portanto, a saide mental de seus usuarios. CONCLUSAO: Os artigos
apresentaram argumentos favoraveis e amplos quanto aos beneficios do uso de jogos eletrénicos para
salide mental. Assim, conclui-se que o videogame deixou de ser apenas meio de entretenimento, e 0s
avancos natecnologia e desenvolvimento de jogos buscam a qualidade de vida. Cabe ressaltar que os
jogos configuram como coadjuvante, ndo substituindo o tratamento integral do usuario.
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