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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo investigar a relagao do uso de jogos
digitais online por criangas e adolescentes com sintomas de ansiedade, tendo em vista
a relevancia da tematica na atualidade. Para tanto, apds a aplicacio de um
questiondrio online em uma amostra de 50 criangas e adolescentes de 10 a 16 anos de
idade, estudantes de uma escola publica brasileira, foram utilizados instrumentos
como um questionario de perfil elaborado pelos autores e a Escala de Transtornos
relacionados a Ansiedade Infantil (SCARED) para a investigagao da existéncia da
associacao do uso de jogos online e sintomas de ansiedade. Dos 50 participantes, 41
(82%) apresentaram sintomas de ansiedade e 42 (88%) fazem uso de jogos digitais
online. Foi encontrada correlacdo negativa significativa entre o tempo de uso de jogos
virtuais e sintomas de ansiedade (o = -0,526; p<0,01). Os resultados obtidos mostram
que o uso de jogos digitais online € encorajado pelos sintomas de ansiedade,
funcionando como uma estratégia de enfrentamento de esquiva dos sintomas
ansiosos. Portanto, quanto mais tempo as criancas e adolescentes jogam, mais evitam
situagdes potencialmente ameagadoras e, dessa forma, apresentam menos sintomas
ansiosos.
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Abstract: This paper aims to investigate the relationship between the use of online
digital games by children and adolescents with the symptoms of anxiety, in view of
the relevance of the topic today. For this purpose, instruments such as a profile
questionnaire created by the authors and the Screen for Child Anxiety Related
Emotional Disorders (SCARED) were used to investigate the existence of an
association between the use of online games and anxiety symptoms that were applied
through an online survey in a sample of 50 children and adolescents from a Brazilian
public school of 10 to 16 years old. Of the 50 participants, 41 (82%) showed symptoms
of anxiety and 42 (88%) use digital games online. A significant negative correlation
was found between the time spent using virtual games and anxiety symptoms (o = -
0,526; p<0,01). The results obtained show that the use of online digital games is
encouraged by the symptoms of anxiety, working as a coping strategy to avoid the
anxiety symptoms. Therefore, the longer they play, the more they avoid potentially
threatening situations, and thus have less anxious symptoms.
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Introducao
Osjogos digitais estao cada vez mais presentes nos momentos de lazer dosjovens

ao redor do mundo (Abreu et al., 2008), e pertencem a um modelo de industria que
demonstra crescimento progressivo na atualidade, alcan¢cando um elevado niimero de
pessoas gracas as suas funcionalidades tecnoldgicas inovadoras (Lemos & Santana,
2012). Além do carater de lazer, os jogos eletronicos também estao sendo utilizados em
atividades didaticas e no desenvolvimento de habilidades, adquirindo cada vez mais
espaco na vida cotidiana de pessoas de todas as idades, principalmente criangas e
adolescentes (Gros, 2007; Suzuki et al., 2009). Assim sendo, os jogos eletronicos podem
ser definidos como um modelo de midia atual que dispde de atributos tecnoldgicos de
rapido avango e propagacao na sociedade, oportunizando experiéncias estimulantes de
interagao presencial ou virtual. Eles distribuem-se em uma imensa variedade de
categorias, podendo ainda serem em formato on-line ou off-line, fazendo-se presentes
em videogames, computadores, televisores ou smartphones (Suzuki et al., 2009; Lemos
& Santana, 2012).

O ato de jogar videogame € definido como uma atividade de carater virtual e
interativa realizada através de uma tela e avatares, e, em sua maioria, de forma solitaria.
Sao projetados com o intuito de envolver o jogador o maximo de tempo e da melhor
forma possiveis em um universo privativo e metddico, oferecendo em troca ciclos
repetitivos de esfor¢o e recompensa, os quais podem atrapalhar o desenvolvimento da
competéncia social dos jovens acaso usados de maneira patoldgica (Moore, 2019).
Segundo Kirriemuir e Mcfarlane (2004), os jogos digitais sao caracterizados como uma
combinacao de fantasia, desafio, curiosidade e engajamento, possibilitando que os
jogadores permanecam atentos a tela, o que poderia leva-los a negligenciar suas demais
tarefas. Além disso, a percepcao temporal no mundo real e a percep¢ao temporal no
mundo virtual dos jogos difere, pois possuem eventos e cronologias diferentes (Zagal &

Mateas, 2010).
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Os jogos eletronicos oferecem a oportunidade de submersao em uma realidade
alternativa virtual, aproximando-se dos aspectos lidicos da brincadeira. Contudo, eles
apresentam atributos que vém sendo considerados contribuintes ao seu uso excessivo,
beirando o carater patologico e fazendo-os perderem as suas particularidades
simplesmente Itdicas, favorecendo que uma parte significativa da populacao jovem e
adulta facam seu uso indiscriminado em detrimento de outras atividades (Lemos &
Santana, 2012). Com a inclusao da internet no ambito dos jogos digitais, foi incorporado
ao universo dos jogos uma enorme variedade e distribuicao ao redor do mundo. A
maioria desses novos géneros de jogos sao definidos pelo carater de simulacao da vida
real na fantasia, onde as partidas possuem varios jogadores de forma simultanea, sendo
especialmente populares entre aqueles que fazem uso excessivo de videogames (Suzuki
et al., 2009; Kuss & Griffiths, 2012).

Os jogos digitais e a sua intima vinculagao com a internet vem sendo objeto de
estudo acerca do uso problematico destas midias interativas, tendo em vista que um
notavel nimero de jogos € oferecido através do acesso a rede. Segundo o estudo de
Rideout, Foher e Roberts (2010), a quantidade de tempo gasto usando midias varia de
acordo com o tipo de midia e a idade da crianga ou adolescente: criancas de 8 a 10 anos
de idade passam aproximadamente oito horas por dia utilizando midias, incluindo
televisores, musica, computadores, videogames e filmes, ao passo que os adolescentes
podem chegar a 12 horas por dia. Twenge e Campbell (2018) encontraram relacao entre
aspectos de baixo bem-estar psicologico e o uso severo de telas digitais, incluindo
dispositivos de smartphone, computadores, videogames e televisores. Entre os aspectos
associados, podem ser listados um maior nivel de distragao, menos curiosidade, baixo
autocontrole, menor estabilidade emocional, maior inabilidade de terminar tarefas e
maior dificuldade em fazer amizades.

Apesar das inumeras facilidades para a vida cotidiana que a internet e a
tecnologia como um todo oferecem, elas também possibilitam que criangas e
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adolescentes passem a considera-las como um lugar de abrigo para onde podem se
retirar, principalmente jovens com ansiedade, fobia social e autismo. Problemas
psiquidtricos e estilos familiares disfuncionais sao apontados como grandes causas para
o desenvolvimento da dependéncia em tecnologia infantil e adolescente (Young &
Abreu, 2019). Young (2019) descreve que, se o jogo digital pela internet propiciar um
ambiente mais agradavel do que o envolvimento do jovem com a propria familia, seu
uso patologico nao reduzird. Nesse sentido, a dependéncia tecnoldgica de criangas e
adolescentes pode estar associada a transtornos psiquiatricos, entre eles os transtornos
de humor, e nao apenas como comorbidade, podendo a dependéncia ser um
comportamento suscitado pelos problemas psiquidtricos infantis ou adolescentes, ou
ainda de seus pais (Yen et al., 2007a, 2007b; Lam, 2019).

Além disso, demais pesquisas realizadas mostram que o uso excessivo de
modalidades de jogos online também interfere negativamente — e de forma significativa
—em outras areas da vida (Guinn, Bickham & Rich, 2011), pois os usudrios deste género
de jogo virtual tétm uma percepgao mais atrativa da vida online do que da vida real,
apresentando poucas habilidades sociais na vida off-line e timidez (Liu & Peng, 2009).
Estudos apontam ainda que o uso de jogos online pode estar associado ao estresse,
ansiedade e depressao (Lo, Wang & Fang, 2005; Yen et al., 2008; Wenzel et al., 2009; Wei
et al., 2012; Lam, 2014). Segundo Kuss e Griffiths (2012), o risco de comorbidades é um
dos principais focos da literatura cientifica no tema da dependéncia de jogos online e os
resultados do estudo mostram que o uso patoldgico de jogos online esta associado a
sintomas de ansiedade, transtorno do panico, depressao, fobia social, fobia escolar,
TDAH e alguns sintomas psicossomaticos. O estudo também apresenta caracteristicas
de personalidade relacionadas com a dependéncia de jogos online, tais como tendéncias
do transtorno de personalidade esquiva e esquizoide, solidao e introversao, inibicao
social, agressividade e hostilidade, baixa autoestima, baixa inteligéncia emocional, baixo

nivel de autocontrole e tragos ansiogénicos (Kuss & Griffiths, 2012).
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Segundo Markle (2019), os diagnosticos muitas vezes encontrados em jovens com
dificuldades de dependéncia de internet sao os transtornos de ansiedade, os quais estao
associados ao temperamento de inibi¢do comportamental, aspecto intimamente ligado
ao desenvolvimento de transtornos de ansiedade na vida adulta. Na adolescéncia, o uso
excessivo da internet pode ser apresentado por jovens ainda inibidos que, quando
chegam ao ensino médio, passam a se preocupar em demasiado com novas situagoes e
relagdes, optando por aliviar a angustia e o desconforto por meio de um isolamento na
internet.

O conjunto de transtornos de ansiedade sao caracterizados por compartilharem
dos sentimentos intensos de medo, tais como a resposta emocional a uma ameaga real
ou percebida iminente, com excitabilidade autonomica aumentada para lutar ou fugir
de perigos imediatos, além de ansiedade, antecipacao vigilante de futura ameaca com
tensdo muscular e comportamento de cautela ou esquiva. Apesar dos transtornos de
ansiedade tenderem a altos indices de comorbidade entre si, podem ser distinguidos
mediante analise especifica dos tipos de situagdes que geram preocupacao ou evitagao,
assim como pela temdtica dos pensamentos associados. A esquiva € uma das respostas
ao medo compartilhada pelos transtornos de ansiedade, e atua por meio da reducao do
nivel de ansiedade ao evitar situagoes potencialmente ameacadoras (American
Psychiatric Association [APA], 2014).

Segundo Borges et al. (2008), os niveis de ansiedade e uso de coping por criangas
e adolescentes estao correlacionados positivamente: quanto maior o nivel de ansiedade,
maior o uso dessas estratégias de enfrentamento, assim como, quanto maior a idade,
maior a utilizacdo de estratégias de coping estruturadas. Para Lam (2015), os
adolescentes fazem uso da tecnologia como refugio para alivio da angustia e do estresse,
como estratégia de coping ineficaz para lidar com o estressor e com o estado de humor
servindo de mediador entre os problemas de satide mental e o seu comportamento de

dependéncia de internet. Segundo Lazarus e Folkman (1984), é papel das estratégias de
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coping administrar ou modificar o estressor, estando focadas no problema e na emogao
ao buscar controlar, diminuir ou extinguir as respostas emocionais na presen¢a do
estressor. A escolha das estratégias pode depender de diversos fatores, tais como
experiéncias anteriores, o nivel de estresse, os tipos de estressores e quais sao as
ferramentas acessiveis para gerenciar a tensao.

A partir de tal perspectiva, o intuito de produzir esta pesquisa parte do interesse
em analisar os indices de uso de jogos digitais online, o perfil dos usudrios criangas e
adolescentes e a sua relacdo com sintomas tipicamente pertencentes aos transtornos de
ansiedade, a fim de confirmar ou refutar a hipotese de que a faixa etaria em questao esta
mais propensa a desenvolver o uso patologico de jogos digitais online ao apresentar
sintomas de ansiedade, utilizando-se do jogo como uma forma de estratégia de alivio
destes sintomas e esquiva das situagoes que os desencadeiam (Mehoof & Griftths, 2010;

Lam, 2015).

Método

Delineamento do estudo
O presente estudo constitui-se em uma abordagem quantitativa correlacional,

descritiva e transversal em um unico grupo (Prodanov & Freitas, 2013).

Participantes

Participaram deste estudo 50 alunos de uma escola publica da cidade de Canela
(Brasil), representada por 52% (n=26) do sexo feminino e 48% (n=24) do sexo masculino,
com idades entre 10 e 16 anos (M=12.92; DP= -23). A amostra é de carater nao-
probabilistico, tendo sido selecionada por conveniéncia, a partir da aceitagao e liberagao

da institui¢ao de ensino e disponibilizacao das turmas.
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Instrumentos

Questionario Online

Neste questiondrio online, foram incluidos os seguintes instrumentos:

a) Questionario de perfil: Instrumento elaborado pelos autores do estudo a fim
de fornecer a caracterizagdo do perfil dos participantes, composto por 26 itens que
investigam informagdes como idade, sexo, uso de tecnologias, tempo de uso por dia e
preferéncias de modalidades de jogos digitais.

b) Escala de Transtornos relacionados a Ansiedade Infantil (Screen for Child
Anxiety Related Disorders [SCARED])(Isolan et al., 2011), versao para 9 a 18 anos de idade.
Desenvolvida por Birmaher et al. (1997), a escala quantifica a sintomatologia ansiosa na
populagao infanto-juvenil e possui suas propriedades psicométricas validadas no Brasil
por Isolan et al. (2011), o qual apresenta a= 0.90 de coeficiente de Alfa de Cronbach,
revelando nivel de confiabilidade de concordancia quase perfeita. Além da
sintomatologia geral de ansiedade, o instrumento investiga 5 tipos de transtornos
especificos de carater ansiogénico: Transtorno de Panico, Ansiedade Generalizada,
Ansiedade de Separacgao, Ansiedade Social e Evitagao Escolar Significativa. O escore
total é calculado a partir dos pontos de cada resposta escolhida para a presenca ou nao
de sintomas ansiogénicos: a opgao de resposta ndo verdadeiro corresponde a 0 pontos,
a opcao as vezes verdadeiro corresponde a 1 ponto e a opgao frequentemente
corresponde a 2 pontos. A andlise de consisténcia interna deste instrumento para a
amostra da pesquisa demonstrou nivel de confiabilidade com alfa de a=0.91, classificado

como concordancia quase perfeita (Landis & Koch, 1997).

Procedimentos de coleta
Apods o consentimento da instituicao de ensino e dos responsaveis por cada um
dos participantes da pesquisa, com autorizagao escrita do termo de consentimento livre

e esclarecido elaborado com esta finalidade, iniciou-se a coleta de dados de maneira
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eletronica por meio de um questionario na plataforma online Google Forms na
biblioteca da instituicio de ensino em questdo, com a reuniao presencial de 10
participantes por vez, monitorados pelos autores do estudo. Os dados obtidos foram
coletados e extraidos por intermédio da plataforma online. Este projeto foi submetido
ao Comité de Etica da Universidade Feevale e aprovado de acordo com o parecer n

3.846.628.

Analise de dados

A andlise dos dados coletados com o uso dos instrumentos foi realizada por
meio do software IBM Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) versao 25.0. Em um
primeiro momento, foram realizadas andlises descritivas para a caracterizacao do
perfil dos participantes do estudo, frequéncia de uso dos jogos digitais e as
preferéncias das modalidades de jogo. A partir do teste de normalidade de
Kolmogorov-Smirnov, utilizado para amostras com 30 ou mais participantes (Field,
2009), pode-se verificar que a amostra nao possui uma distribuicdo normal.
Posteriormente, com a finalidade de investigar a correlagao entre o tempo de jogo
online e a sintomatologia de ansiedade nos participantes, foram efetuadas analises de
correlacdo de Spearman para amostras ndo paramétricas. Quanto ao nivel de
significancia estatistica, serd considerado o < 0.5 para niveis de magnitude de
correlacao, o < 0.4 representa correlagao de fraca magnitude, 0 > 0.4 a < 0.5 moderada

e 0 > 0.5 correlagao de forte magnitude (Hulley et al., 2003).

Resultados

A andlise descritiva dos dados coletados a partir do questiondrio online
demonstrou o nimero de participantes que usa o celular smartphone para ter acesso a
internet e aos jogos digitais online (44 de N=50). Também fazem uso de computadores e
notebooks (30%), PlayStation (22%), tablet ou Ipad (10%) e Xbox (14%). Apenas 8
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participantes ndo jogam online. A modalidade de jogo mais acessada pelos participantes

¢ a de Jogos de batalha real (62%), seguida do uso da combinagao entre esta modalidade

e a de Jogos de sobrevivéncia (28%).

Tabela 1
Perfil dos Participantes
n %

Sexo
Feminino 26 52%
Masculino 24 48%
Escolaridade
5% ano do Ensino Fundamental 1 2%
62 ano do Ensino Fundamental 12 24%
72 ano do Ensino Fundamental 13 26%
82 ano do Ensino Fundamental 9 18%
92 ano do Ensino Fundamental 7 14%
1° ano do Ensino Médio 1 2%
22 ano do Ensino Médio 7 14%
Pais casados
Sim 17 34%
Nao 33 66%
Irmaos
Sim 44 88%
Nao 6 12%
Arranjos familiares
Mae e pai 8 16%
Mae, pai e irmao(s) 13 26%
Somente um dos pais 5 10%
Somente um dos pais e irmao(s) 10 20%
Somente um dos pais e avds 4 8%
Avods ou somente um deles 2 4%
Mae/pai e padrasto/madrasta 1 2%
Mae/pai, padrasto/madrasta e irmao(s) 2 4%
Avos, tios, irmao(s) e primo(s) 1 2%
Mae/pai, padrasto/madrasta, avds, tios, irmao(s) e primo(s) 4 8%
Transtorno mental diagnosticado
Transtornos de Ansiedade 3 6%
Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade 1 2%
Transtorno Depressivo Ansioso 1 2%
Nenhum 45 90%

Nota. n=namero; %= porcentagem.
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Em média, o tempo de uso de jogos digitais online dos participantes encontrado
foi de MD =3.2 h (DP=2.71). Os participantes de 13 anos de idade sdao os que mais usam
jogos digitais online (9h ou mais por dia), conforme instrumento de auto-relato. Parcela
significativa dos participantes respondeu fazer uso de - no maximo - 1h por dia de jogos
online (Tabela 2). A grande maioria dos participantes faz uso de internet diariamente
(92%), assim como 76% dos participantes relatam usar a internet para acessar o Youtube,
66% para ouvir musicas, 64% para usar redes sociais e 52% para fazer pesquisas no

Google e estudar (Tabela 2).

Tabela 2
Uso de Tecnologias

n %

Smartphone 44 88%
Computador ou notebook 15 30%
Tablet/Ipad 5 10%
SmartTV 31 62%
PlayStation 11 22%
Xbox 7 14%
Faz uso de Internet diariamente 46 92%
Redes sociais 32 64%
Youtube 38 76%
Google/estudos 26 52%
Musica 33 66%
Jogos 42 84%
Horas jogando online

Menos de 1 hora por dia 15 30%
De 1 hora a 2 horas por dia 11 22%
De 2 horas a 4 horas por dia 11 22%
De 5 horas a 8 horas por dia 8 16%
9 horas ou mais 5 10%

Nota. n=ntmero; %= porcentagem.

Quanto as frequéncias descritivas de cada tipo de sintomatologia de ansiedade
investigado pelo instrumento utilizado SCARED (Birmaher et al, 1997), temos

resultados consideravelmente altos. Conforme a tabela 3, o indice geral que indica a
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presenca de sintomas gerais de Transtorno de Ansiedade foi pontuado por 82% dos
participantes (n=41). Os sintomas de Transtorno de Ansiedade de Separacao tiveram a
maior incidéncia, correspondendo a 86% dos participantes (n=43), seguido da
sintomatologia de Evitacdo Escolar com 74% (n=37) e de sintomas de Transtorno de
Panico e de Ansiedade Generalizada, ambos em 66% da amostra (n=33). A
sintomatologia de Ansiedade Social foi 0 menos prevalente, mas, ainda sim, mostrou o

alto indice de 56% (n=28) das criancas e adolescentes que participaram do estudo.

Tabela 3
Sintomas de Transtornos de Ansiedade de acordo com a Escala SCARED*

n %
Sintomatologia Geral de Ansiedade 41 82%
Sintomatologia de Ansiedade Generalizada 33 66%
Sintomatologia de Panico 33 66%
Sintomatologia de Ansiedade de Separacao 43 86%
Sintomatologia de Ansiedade Social 28 56%
Sintomatologia de Evitacao Escolar 37 74%

Nota *Screen for Child Anxiety Related Disorders (Birmaher et al., 1997); n= ntimero; %= porcentagem.

Na tabela 4 de resultados estatisticos de correlacdo, apresentam-se os coeficientes
de correlacao para cada sintomatologia dos transtornos de ansiedade e seus niveis de
significacdo estatistica. Os resultados demonstraram nivel de significancia (p <.01) e
correlagdo negativa de forte magnitude (o =-.526) entre as médias dos escores totais para
sintomas gerais de Transtorno de Ansiedade na escala SCARED (Birmaher et al., 1997)
e o numero de horas jogadas por dia por cada participante. A correlacao bivaridvel é a
relacdo linear entre duas varidveis em forma de medida, podendo ser positivamente
relacionada: quanto maior a medida de uma varidvel, maior serd a medida da outra.
Existe ainda o caso de ser negativamente relacionada, quando o aumento de uma

significa a reducgao da outra variavel (Field, 2009).
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Tabela 4
Correlagdo entre Sintomas de Ansiedade e Horas de Uso de Jogos Digitais Online

Q P
Sintomatologia Geral de Ansiedade -.526** <.001
Sintomatologia de Ansiedade Generalizada - 473** <.001
Sintomatologia de Panico -.386** <.006
Sintomatologia de Ansiedade de Separacao -.398** <.004
Sintomatologia de Ansiedade Social -.292% <.040
Sintomatologia de Evitacao Escolar -.182 <.207

Nota. o = coeficiente de correlagdo de Spearman; p = significancia; *A correlagdo é significativa

no nivel <.05; ** A correlagdo € significativa no nivel <.01.

Também foram encontradas as seguintes correlagoes negativas, conforme Tabela
4, com nivel de significancia p <.01 no que diz respeito a sintomatologia do Transtorno
de Panico, para a qual foi obtido coeficiente de correlagao de fraca magnitude (o =-.386).
O mesmo aconteceu em relacdo ao coeficiente de correlagio encontrado para a
sintomatologia do Transtorno de Ansiedade de Separacao (o = -.398; p<.01) e para os
sintomas de Ansiedade Social (0 = -.292) com nivel de significancia p <.05. Para a
sintomatologia da Ansiedade Generalizada, foi obtida correlagao significativa no nivel
p <.01 de magnitude moderada (o = -.473). Para os sintomas de Evitagao Escolar nao

foram encontrados coeficientes de correlagao significativos.

Discussao

Os transtornos ansiosos sao as principais comorbidades da dependéncia de
internet em adolescentes (Yen et al., 2008; Wenzel et al., 2009; Lam, 2019). O resultado
obtido por meio do presente estudo de correlagao vai ao encontro do constatado por
Mehroof e Griffiths (2010), que afirmam que tragos e estados ansiogénicos estao
associados de forma significativa ao uso de jogos digitais online. Desta forma, € possivel
que os usudrios com sintomas de ansiedade usem os jogos online como uma estratégia
de coping para reduzir a tensdo: quanto mais eles jogam, menos ansiosos se sentem
(Mehroof & Giriffiths, 2010). O entendimento desta dinamica pode se fundamentar a

partir da teoria de Lazarus e Folkman (1984), a qual define o coping como um conjunto
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de estratégias de enfrentamento de situagOes estressantes. Quanto mais tempo eles
jogam, também acabam evitando mais situagdes potencialmente ameacadoras, e, dessa
forma, tém menos sintomas ansiosos. Conforme Borges et al. (2008), quanto maior o
nivel de ansiedade em criangas e adolescentes, maior o uso de coping e, além disso,
quanto maior a idade, mais estratégias sdao utilizadas no sentido da evitacao da
ansiedade.

Da mesma forma que Lam (2015) encontrou relagdo do uso excessivo de internet
por adolescentes com o estresse e a ansiedade, a partir da interpretacdo de que o uso da
internet pelos adolescentes funciona como um meio de aliviar problemas tais como o
estresse, a ansiedade e os sintomas depressivos, pode-se associar a interpretacao dos
presentes resultados sobre o uso de jogos online da mesma forma. O jogo online é capaz
de trabalhar como mediador entre problemas familiares e pessoais do adolescente,
assim como a internet, revelando sintomas ansiogénicos que estao sendo evitados.
Outro fator associado ao uso de jogos digitais online é o maior nivel de distracao e baixo
autocontrole dos jovens, levando-os a passarem mais tempo jogando e evitando a
percepcao dos sintomas ansiosos (Twenge & Campbell, 2018).

Portanto, desfechos positivos demandam estratégias eficazes. Estratégias de
enfrentamento ineficazes resultam de avaliagdes negativas. Nesse caso, criangas e
adolescentes podem nao ter recursos suficientes ou habilidades desenvolvidas para
enfrentar seus estressores, tais como conflito familiar, depressao, ansiedade, dificuldade
escolar (Lam, 2019). Com o acesso facilitado a diversas ferramentas tecnoldgicas de
interacao, as midias, e, entre elas, os jogos digitais online, tornam-se um “abrigo” sempre
com livre acesso aos adolescentes, os quais passam a evitar o contato com a propria
ansiedade e aliviam seu sofrimento psicolégico sem enfrentar as situagdes que os
provocam (Lam, 2019). Pode-se citar como exemplo o jovem que possui sintomas de

ansiedade social e, ao fazer dos jogos online um lugar de esquiva das situagdes sociais
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que lhe desencadeiam ansiedade, acaba fugindo do contato presencial e dos sintomas
ansiosos (Young & Abreu, 2019).

Para Lo, Wang e Fang (2005), quanto maior o tempo gasto pelo individuo jogando
online, maior a chance de existirem aspectos fobico sociais e declinio na qualidade das
relagOes interpessoais por tras disso. O estudo de Wei et al. (2012) apontou que os
jogadores que mais frequentemente fazem uso de jogos online durante a semana tem
maior tendéncia de j4 possuirem uma historia online, ou seja, estariam imersos na
internet como parte de sua vida, apresentando um maior nimero de sintomas
depressivos, de ansiedade e de dependéncia de internet. A dependéncia por telas
digitais acomete as criangas a inaptidao social, reforcando o comportamento de se
recolher para a vida online, um local onde as interagoes e relacionamentos sao mais
faceis e disponiveis (Young, 2019).

O resultado encontrado para as modalidades de jogos preferidas pelas criangas e
adolescentes da amostra, jogos de batalha real e simulac¢do, estd associado a um alto
potencial de adicgao pela sua funcionalidade a partir do condicionamento operante
intermitente (Suzuki et al., 2009). Isso ocorre porque os acontecimentos de uma partida
destes jogos sao imprevisiveis, permitindo a constru¢ao de vinculos sociais entre os
jogadores e reforcando assim a sensacio de pertencimento social. E como se os jogadores
imergissem em uma realidade alternativa, podendo substituir relacionamentos sociais
reais e encorajar o isolamento (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004; Suzuki et al., 2009; Lemos
& Santana, 2012). Desta forma, entende-se que sintomas como a preocupacgao excessiva
frente a situagoes sociais, tipicos da ansiedade social, por exemplo, sao evitados ao se
estabelecer um convivio social apenas virtual e nao real (Kuss & Griffiths, 2012).

O ambiente virtual pode parecer o refuigio perfeito para jovens com sentimentos
de ansiedade e medo social em funcao de sua funcionalidade nao presencial de apoio
social, propiciando relaxamento e maior envolvimento online, podendo substituir os
relacionamentos sociais da vida real e, nos casos mais graves, até mesmo as atividades
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da vida real. Em criangas, na medida em que se retiram para a tecnologia, a sua interagao
digital acaba por isola-las das outras pessoas, sendo capaz de prejudicar a sua
capacidade de desenvolver habilidades sociais eficazes, comprometendo o
desenvolvimento de relacionamentos sociais reais e saudaveis na adolescéncia e vida
adulta (Markle, 2019; Young, 2019).

Na vida real, os jovens aprendem a aprimorar sua competéncia social ajustando
expressoes faciais, vozes, atitudes e palavras conforme as reagoes dos demais com quem
interagem. Por outro lado, no jogo online, utilizam avatares andénimos que os
representam de maneira oculta, sem retorno sadio que os estimule a ajustar seu
comportamento ou auxilie no desenvolvimento de suas habilidades sociais, podendo
causar um reforgo indireto da incompeténcia e da impropriedade sociais (Moore, 2019).
Além disso, os jogos eletronicos sao valorizados pela possivel capacidade de
desenvolver habilidades e competéncias digitais que podem ser utilizadas em outras
atividades tecnoldgicas (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004). Contudo, seu uso sadio foi
gradativamente dando espaco a falta de controle dos usudrios, impactando em um ou
mais aspectos da vida cotidiana destes (Abreu et al., 2008; Guinn, Bickham & Rich, 2011).

Conforme Twenge e Campbell (2018), os usudrios com maior tempo de uso de
telas dispdem de um baixo nivel de recursos de regulacdo emocional, entre os quais
dificuldade para se acalmar, dificuldade para conviver, inabilidade para terminar
tarefas, baixa curiosidade e dificuldade para fazer amigos. Apesar dos resultados
encontrados na tabela 1 em relagao as horas gastas pelos participantes jogando, Rideout,
Foher e Roberts (2010) afirmam que criangas e adolescentes de 8 a 18 anos de idade
passam em média uma hora e meia por dia jogando, criangas de 8 a 10 anos passam em
média 8h por dia utilizando midias eletronicas e adolescentes podem chegar a 12h de
utilizacao desses dispositivos.

Segundo Zagal e Mateas (2010), a percepgao temporal na vida real e nos jogos
digitais é diferente. Um quadro temporal é um conjunto de eventos juntamente com a
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temporalidade induzida pela relagao entre esses eventos. Assim, na percepcao de tempo
na vida real, o tempo é estabelecido pelo conjunto de eventos que ocorrem no mundo
tisico ao redor do jogador. Contudo, na percepgao temporal do mundo virtual, o tempo
¢ estabelecido por eventos que ocorrem dentro do jogo, podendo variar a sua percepgao
dependendo de cada modalidade. Dessa forma, entende-se que o jogo digital pode
influenciar na percepgao de tempo gasto na realidade.

Apesar da maioria dos participantes responder que nao possui nenhum
transtorno mental diagnosticado (45 de N=50), o nimero de criangas e adolescentes da
amostra que apresentaram sintomatologia para Transtornos de Ansiedade conforme a
escala SCARED (Birmaher et al., 1997) € bastante consideravel (41 participantes de N=50).
Pacientes que sofrem de ansiedade social e generalizada acabam tardando o inicio de
seu tratamento, demonstrando uma gravidade elevada de seus sintomas e maior
tendéncia a comorbidades, o que piora ainda mais o quadro clinico (Young & Abreu,
2019). Segundo Yen et al. (2007a), as comorbidades podem indicar uma rela¢do intima
de causa ou etiologia entre elas. A avaliacdo do uso patoldgico de internet e de jogos
online pode ajudar a revelar quais sintomas psiquidtricos estao presentes e fazem parte
da manutencdo da prépria dependéncia de internet e jogos online, assim como quais
deles estao tipicamente relacionados a outros transtornos.

Para Mehroof e Griffiths (2010), o autocontrole mostrou-se negativamente
relacionado ao uso de jogos digitais online. O uso excessivo de internet por adolescentes
resulta em conflito familiar, fator que pode agravar o problema e dificultar sua resolucao.
Sem supervisao e disciplina adequadas, os adolescentes acabam apresentando
dificuldade para controlar o tempo que gastam em atividades online, principalmente
em jogos online de role-playing, pois se tornam desorientados em relacao a nogao do
tempo gasto jogando (Yen et al., 2007b).

A sociedade atual ainda nao chegou a um consenso sobre seu comportamental

digital. De acordo com a literatura, nao existe concordancia a respeito de critérios que
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diferenciem um uso saudavel do uso problematico e excessivo, variando seus niimeros
de prevaléncias ao redor do mundo (Young & Abreu, 2019). Contudo, é importante
ressaltar que, mesmo nos menores indices de prevaléncia de uso problematico, estao
representadas milhares de pessoas que podem estar pondo sua satide fisica e mental em

risco, sofrendo prejuizos sociais, académicos e/ou profissionais (Young & Abreu, 2019).

Consideragoes finais

O objetivo do presente estudo foi identificar a existéncia de correlagao entre o
uso de jogos digitais online e os sintomas ansiogénicos. O desenvolvimento desta
pesquisa auxiliou na compreensao acerca do funcionamento da dindmica entre o uso de
jogos virtuais e os sintomas de transtornos de ansiedade, demonstrando como criangas
e adolescentes reagem ao tentar dominar seus sintomas ansiosos com estratégias de
enfrentamento disponiveis na atualidade. Também foi possivel perceber, através do
estudo, que o nivel de prevaléncia de ansiedade em criangas e adolescentes da amostra
¢ expressivamente alto e requer atencao especial.

Dentre as limitagOes encontradas ao realizar este estudo, pode-se citar o nimero
restrito de participantes e a falta de critérios estabelecidos na literatura cientifica atual
sobre o uso problematico de jogos digitais online e as demais tecnologias que permeiam
a realidade infanto-juvenil. Acredita-se que o tempo didrio de uso de jogos possa ser
maior entre os participantes. Sabe-se que criangas e adolescentes costumam perder a
nogao do tempo quando estao jogando. Em futuros estudos, sugere-se que os pais
também possam informar sobre esta questao, no intuito de comparar as perspectivas
dos jovens e de seus pais.

Com a imersao dessa populagado no mundo dos jogos e das interagdes
tecnoldgicas, resta facilitada a esquiva e a distracdo de situagdes que causam
sentimentos e sintomas de ansiedade. Assim, entende-se que a correlacdo negativa
encontrada revela o jogo digital online como estratégia de coping para criancas e
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adolescentes que se esquivam de situagOes estressoras, tais como ataques de panico,
sintomas psicossomaticos e situagdes sociais ameagadoras. Dessa forma, torna-se
relevante considerar que o uso excessivo de jogos pode estar associado ao sofrimento
psiquico. E fundamental uma maior atencio para esta problemética, visando a
construgao de intervencdes que permitam a deteccao e o tratamento psicoterapico diante
de possivel sintomatologia ansiosa neste contexto.

Considerando-se a realizagao do presente estudo durante o periodo de ascensao
da pandemia causada pelo virus COVID-19, é essencial destacar também o papel do
jogo online em meio a esse momento de quarentena, quando as criancas e adolescentes
encontram-se isoladas socialmente, longe das escolas, dos amigos, das atividades de
lazer ao ar livre e dos esportes. O jogo online torna-se um meio de encontro para os
jovens, criando uma possibilidade de interacao enquanto as demais formas usuais estao
temporariamente impossibilitadas.

Aos futuros estudos, sugere-se a realizacao de uma investigagao também com
os responsaveis das criancas e dos adolescentes, para que seja possivel comparar o
numero de horas declarado por adultos e as horas auto-relatadas pelos jovens, bem

como se sugere a realizacao da investigacdo em uma amostra maior.
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