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“A vida é como nos jogos de videogame, existem fases e mais fases, mas vocé so vai para
frente quando passa pelos inimigos mais fortes.”

Autor desconhecido



RESUMO

INTRODUCAO: O Transtorno do déficit de atencdo com hiperatividade (TDAH) é um
transtorno comum, alcancando aproximadamente 15% das criancas em idade escolar. Pode ser
dividido nos subtipos: desatento, hiperativo/impulsivo e combinado. Os jogos digitais fazem
parte da vida de muitas pessoas na sociedade, sendo um dos hobbies de varias delas. Em doses
saudaveis, os videogames podem promover, por exemplo, um desenvolvimento do tempo de
raciocinio dos usuarios. Os videogames podem ser uma boa ferramenta de auxilio na melhora
da sintomatologia do TDAH, uma vez que ndo sdo vistos como uma obrigacdo, podendo ser
tido como uma simples forma de lazer. Ademais, o tratamento convencional muitas vezes ndo
é efetivo, devido a pouca melhora dos sintomas e aos efeitos colaterais, remetendo a baixa
adesdo ao tratamento medicamentoso. Portadores de TDAH podem ter um fenémeno chamado
de hiperfoco, situacdo na qual eles podem se manter concentrados por vérias horas em
atividades que gostam. OBJETIVO: Esse trabalho visou analisar os possiveis beneficios e
maleficios que envolvem o uso dos videogames em pessoas com TDAH. METODOLOGIA:
Foram consultadas as bases de dados “PUBMED” e “UpToDate”. Foram utilizadas os seguintes
termos de busca: “TDAH” e “videogames” ou "video games" sendo incluidos artigos de 2012
a 2021. Os artigos foram utilizados para producdo do trabalho, feito por meio de leitura e
comparacio. CONCLUSAO: Os videogames s&o uma forma eficaz de intervencéo eficaz na
melhora dos sintomas do TDAH, por ndo serem vistos como imposic¢do. Entretanto, o tempo de
uso dos videogames deve ser utilizado de forma adequada para ndo causar dependéncia. Mais
estudos se fazem necessarios para avaliar o tempo correto de utilizacdo dos videogames visando
beneficios no tratamento do TDAH, bem como para evitar dependéncia por parte dos individuos

com esse transtorno.

Palavras-chave: “Videogames”, “TDAH”, “Beneficios” ¢ “Maleficios”



ABSTRACT

INTRODUCTION: Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) is a common disorder,
affecting approximately 15% of school-age children. It can be divided into subtypes:
inattentive, hyperactive/impulsive and combined. Digital games are part of many people's lives
in society, being one of the hobbies of many of them. In healthy doses, video games can
promote, for example, a development of users' reasoning time. VVideo games can be a good tool
to help improve the symptoms of ADHD, since they are not seen as an obligation, and can be
seen as a simple form of leisure. Furthermore, conventional treatment is often not effective, due
to little improvement in symptoms and side effects, referring to poor adherence to drug
treatment. ADHD sufferers may have a phenomenon called hyperfocus, a situation in which
they can stay focused for several hours on activities they enjoy. OBJECTIVE: This study aimed
to analyze the possible benefits and harms involved in the use of video games in people with
ADHD. METHODOLOGY: The “PUBMED” and “UpToDate” databases were consulted. The
following search terms were used: “ADHD” and “video games” or “video games” and articles
from 2012 to 2021 were included. The articles were used to produce the work, done through
reading and comparison. CONCLUSION: Video games are an effective form of effective
intervention to improve ADHD symptoms, as they are not seen as an imposition. However, the
time of use of video games must be used properly so as not to cause dependence. More studies
are needed to assess the correct time to use video games, aiming at benefits in the treatment of

ADHD, as well as to avoid dependence on the part of individuals with this disorder.

Keywords: “Videogames”, “ADHD”, “Benefits” and “Harm”
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INFLUENCIA DOS JOGOS DE VIDEO GAME EM PACIENTES COM TDAH
Jodo Pedro Santa Rosa Santos!
Lucas Dos Anjos Ribeiro?
Ana Catarina de Almeida Pinho Lara®

RESUMO

INTRODUCAO: O Transtorno do déficit de atencdo com hiperatividade (TDAH) é um
transtorno comum, alcancando aproximadamente 15% das criancas em idade escolar. Pode
ser dividido nos subtipos: desatento, hiperativo/impulsivo e combinado. Os jogos digitais
fazem parte da vida de muitas pessoas na sociedade, sendo um dos hobbies de vérias delas.
Em doses saudaveis, os videogames podem promover, por exemplo, um desenvolvimento do
tempo de raciocinio dos usudrios. Os videogames podem ser uma boa ferramenta de auxilio
na melhora da sintomatologia do TDAH, uma vez que nédo sdo vistos como uma obrigacéo,
podendo ser tido como uma simples forma de lazer. Ademais, o tratamento convencional
muitas vezes ndo é efetivo, devido a pouca melhora dos sintomas e aos efeitos colaterais,
remetendo a baixa ades&o ao tratamento medicamentoso. Portadores de TDAH podem ter um
fendmeno chamado de hiperfoco, situagdo na qual eles podem se manter concentrados por
varias horas em atividades que gostam. OBJETIVO: Esse trabalho visou analisar 0s possiveis
beneficios e maleficios que envolvem o uso dos videogames em pessoas com TDAH.
METODOLOGIA: Foram consultadas as bases de dados “PUBMED” e “UpToDate”. Foram
utilizadas os seguintes termos de busca: “TDAH” e “videogames” ou "video games" sendo
incluidos artigos de 2012 a 2021. Os artigos foram utilizados para producéo do trabalho, feito
por meio de leitura e comparacio. CONCLUSAO: Os videogames sdo uma forma eficaz de

intervencdo eficaz na melhora dos sintomas do TDAH, por ndo serem vistos como imposicao.

1 Graduando do curso de Medicina do Centro Universitario Presidente Tancredo de Almeida Neves — UNIPTAN
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2 Graduando do curso de Medicina do Centro Universitario Presidente Tancredo de Almeida Neves — UNIPTAN
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Entretanto, o tempo de uso dos videogames deve ser utilizado de forma adequada para néo
causar dependéncia. Mais estudos se fazem necessérios para avaliar o tempo correto de
utilizacdo dos videogames visando beneficios no tratamento do TDAH, bem como para evitar
dependéncia por parte dos individuos com esse transtorno.

Palavras-chave: “Videogames”, “TDAH”, “Beneficios” e “Maleficios”
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1. INTRODUCAO

O TDAH é uma sindrome comum entre as criangas, chegando a acometer até 15% das
criancas em idade escolar 1, com presenca de sintomas hiperativos/impulsivos e/ou de
desatencdo. Os sintomas hiperativos e impulsivos se caracterizam pela incapacidade de ficar
parado, enquanto os sintomas de desatengdo sdo, em geral, referidos como redugdo na
capacidade de concentragdo e do processamento cognitivo, cursando com problemas
académicos. Os sintomas hiperativos/impulsivos e os desatentos se iniciam, em geral, aos 4
anos e entre 8-9 anos, respectivamente 2. Para o diagnostico de qualquer um desses subtipos, 0s
sintomas devem estar presentes por ao menos 6 meses, influenciando negativamente a vida do
paciente. E necessario também que os sintomas aparecam antes dos 12 anos, coexistindo em
dois ou mais ambientes (como escola e propria casa), além de excluir outros transtornos mentais
que poderiam estar causando esses sintomas 3.

O TDAH possui trés formas de apresentacdo de seus sintomas, sendo elas: 1) subtipo
combinado - quando tanto o0s critérios para subtipo Desatento, quanto para
Hiperativo/Impulsivo sao preenchidos; 2) predominantemente desatento — quando critérios para
desatento sdo preenchidos, mas hiperativo/impulsivo ndo sdo; 3) predominantemente
hiperativo/impulsivo — quando os critérios para o subtipo hiperativo/impulsivo sdo preenchidos,
mas os critérios desatentos ndo sao 2.

O TDAH afeta cerca de 5% das criancas de todo o mundo. Além do tratamento
farmacoldgico dessa doenca ndo ser eficaz em aproximadamente 25% desses pacientes, pode
ter graves efeitos colaterais, o que leva a baixa adesdo desse tratamento medicamentoso “.
Devido aos sintomas desse transtorno, era de se esperar que as criangas portadoras de TDAH
tivessem dificuldades em manter sua concentragdo por longos periodos, porém essas criangas
podem se concentrar por longos periodos em atividades que gostam, fenémeno conhecido como
hiperfoco . Os videogames se utilizados por portadores de TDAH podem apresentar uma alta
chance de dependéncia dos mesmos, se utilizado de maneira desregrada, podendo até evoluir
com “Internet Gaming Disorder” (IGD), a qual é uma doenga diagnosticada pelo DSM-V,
relacionada ao uso danoso dos videogames online. Dessa forma, € possivel pensar em formas
de aliar os videogames aos métodos terapéuticos ja existentes, visando uma melhor adesdo ao
tratamento e uma melhor satisfacdo dos pacientes.

A utilizacdo dos videogames como forma de intervencdo médica ndo € algo que
comegcou a ser feito ha pouco tempo. Entre 0 ano de 2004 e 2005, foi utilizado um jogo de
videogame chamado “Re-Mission” para auxiliar na adesdo ao tratamento de adolescentes e

jovens adultos, de idade entre 13 e 29 anos. O game explora a destruicéo de células cancerigenas
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e formas de controlar os efeitos colaterais relacionados ao tratamento do cancer, como adesao
a antibioticos para prevencéo e tratamento de infecgdes, ensinando assim a importancia de se
fazer o tratamento correto, aderindo ao que € prescrito pelo profissional de saude. No jogo, vocé
precisa buscar os medicamentos que atuam contra a neoplasia para se fortalecer contra as
células malignas e buscar os antibidticos para controlar as infecgdes. Como resultado, foi
constatada uma maior adesdo ao tratamento, quando comparado o grupo de intervengdo com o
grupo controle, além de um maior conhecimento, por parte dos pacientes, da condi¢do na qual
eles se encontravam e o0 seu tratamento especifico .

Com o constante desenvolvimento de novas tecnologias, cada vez mais cedo as pessoas
estdo tendo acesso a novas midias digitais. Dentre tais midias, uma das mais importantes sdo o0s
videogames, que tem como um de seus pioneiros na industria, William Higinbotham, o qual em
1958 criou o jogo “Tennis for Two”, em um osciloscopio 7. De acordo com a pesquisa “Brazil
Gaming 20157, 82% das pessoas entre 13 e 59 anos tem como um de seus hobbies jogar
videogames em pelo menos um dispositivo (variando entre consoles, smartphones e
computadores), fato que denota como os jogos eletrénicos fazem parte da vida do brasileiro .
Devido disponibilidade de videogames na populacdo brasileira, se mostrou necessario a
investigagdo dos impactos deste estilo de vida no comportamento psicoldgico do individuo,
sendo esse 0 objetivo de estudo de diferentes trabalhos publicados na literatura, alguns
avaliando maleficios * 1° e outros buscando os beneficios # 1.

Além do lazer proporcionado ao usar videogames, em doses saudaveis diariamente (ou
semanalmente), o estudo de Granic et. Al. demostrou que essas tecnologias proporcionam ao
usuario um desenvolvimento no seu tempo de raciocinio e na sua capacidade de concentracdo
e atencdo, mostrando ainda que criancas e adolescentes que jogam determinados tipos de jogos
se desenvolvem mais em determinadas areas cognitivas 2. Nesse sentido, dentro dos beneficios
cognitivos, 0s jogos ajudam também criangas que possuem distdrbios neuroldgicos, fato
comprovado por um estudo italiano, o qual verificou que 12 horas jogando videogames de agédo
trouxe beneficio para a leitura em criancas com dislexia, alem da melhora da habilidade de
atencdo 3.

Os beneficios gerados pelo uso dos videogames variam de acordo com o seu estilo. Em
uma pesquisa da Universidade da California, foram comparados dois grupos de pessoas, 0
primeiro grupo jogava jogos 2D — jogos onde a movimentagdo ocorre horizontal e
verticalmente, com cenarios planos — no outro grupo, os jogos foram 3D — jogos com
ambientacdo tridimensional, os cenarios possuem profundidade, ha possibilidade de rotagédo de

camera —, 0 segundo grupo teve um melhor desempenho em uma tarefa de memoria
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hipocampal, quando comparado com o primeiro '*. O desenvolvimento cognitivo gerado por
cada género de jogo também sofre variacBes. O efeito mais significativo no melhoramento
cognitivo vem de se jogar jogos de tiro. Tais melhorias provavelmente existem por causa dos
espacos 3D, ricos em detalhes, aliados as necessidades de decisGes que aparecem com uma alta
frequéncia e devem ser tomadas rapidamente 2. Além das habilidades cognitivas, existem
evidéncias que sugerem que qualquer tipo de videogame jogado melhora a capacidade criativa
do jogador, isso foi demonstrado em um estudo que teve uma amostra de 500 estudantes, de 12
anos de idade, no qual o ato de jogar videogames foi relacionado a uma melhora da criatividade
15, Com base nessas informacoes, esse estudo busca identificar a influéncia de jogos eletrénicos
no desenvolvimento de pessoas com TDAH.
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2. JUSTIFICATIVA

Com o passar dos anos, é notavel o aumento de producédo de tecnologias e também da
facilidade de acesso a elas, e junto delas, aumenta-se também o numero de usuarios. Dentro
dessas novas tecnologias diariamente criadas e lancadas, uma das mais utilizadas por pessoas
de todo o mundo (principalmente criancas e adolescentes) séo os videogames, que cada vez
mais estdo ganhando espaco dentro das casas, sendo questdes de preocupacao para 0s pais, que
muitas vezes nao buscam se aprofundar sobre possiveis impactos positivos dos videogames no
comportamento dos filhos, e acabam entrando no senso comum e aceitando uma ideia erronea
sobre os videogames. Tendo em vista que muitas pessoas gostam, e por ter uma infinita
variedade de jogos, atualmente, existem pesquisas que mostram que 0 uso desses jogos pode
auxiliar no aprendizado e no desenvolvimento cognitivo dos usuarios. O TDAH é um transtorno
de alta prevaléncia nas criancas, afetando o seu convivio social e seu desempenho escolar.
Porém, em atividades que essas criangas gostam, elas podem se concentrar durante longos
periodos, algo incomum no TDAH, levando em consideragdo os sintomas causados. Sendo
assim, o intuito deste trabalho é avaliar a influéncia dos videogames em criancas portadoras de
TDAH.
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3. OBJETIVO

3.1. Geral

Conhecer as possiveis influéncias que os jogos, mais especificamente os videogames,
possam causar em pacientes com TDAH.
3.2. Especificos

Conhecer possiveis beneficios obtidos a partir do uso saudavel dos videogames por
pacientes com TDAH.

Conhecer possiveis maleficios decorrentes do uso de videogames em pacientes com
TDAH.

Analisar se os beneficios superam os maleficios ao se tratar dos jogos de videogame,
principalmente em pacientes com TDAH.

Buscar formas de aproveitar os videogames, de maneira a melhorar a atencdo e

qualidade de vida em pacientes com TDAH.
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4. METODOLOGIA

Foram pesquisados artigos que analisaram a influéncia dos jogos de videogame em

pacientes com TDAH.

4.1 Critérios de inclusdo e excluséo de estudos

Foram incluidos estudos originais e revisionais, do tipo ensaio clinico (aleatorizados ou
ndo, controlados ou nado), estudos transversais e revisdes sistematicas, que apresentassem
resultados referentes ao impacto de dos jogos de videogame em portadores de TDAH. Os
demais critérios de incluséo foram: data da publicagdo do estudo entre 2012 e 2021, publicados
nos idiomas inglés e portugués. Foram excluidos os estudos realizados em idosos. Também nao

foram incluidos estudos que tenham feito testes em animais.

4.2 Estratégia de busca

A pesquisa dos artigos foi realizada na base de dados PubMed e UpToDate®, utilizando-
se os seguintes conjuntos de interseccdo de termos de busca bibliografica: “ADHD”,
"videogames” e “video games”. Foram pesquisadas também as referéncias bibliograficas dos
artigos incluidos.

Realizou-se uma primeira avaliacdo, tendo por base os titulos e o resumo dos artigos e
rejeitaram-se aqueles que ndo preencheram os critérios de inclusao ou apresentaram algum dos
critérios de exclusdo.

Ap0s a busca nas bases de dados foi realizada uma leitura dos titulos e do resumo dos
estudos, de modo que aqueles que ndo atendessem aos critérios de inclusdo ndo seriam
analisados. Posteriormente, foi realizada uma leitura completa dos estudos incluindo apenas 0s
gue se enquadraram com 0s critérios propostos. Quando um estudo ndo pode ser incluido ou

rejeitado com certeza, o texto completo foi analisado secundariamente.
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5. RESULTADOS

Ao realizar a busca por meio dos descritores “ADHD”, “VIDEOGAMES” E “VIDEO
GAMES”, dentro do periodo estabelecido e utilizando os critérios de inclusdo e exclusdo
previamente citados, foram encontrados 119 artigos. A partir de uma leitura do titulo e do
resumo, foram encontrados 8 artigos utilizados para a produgéo do presente estudo. Os artigos
utilizados discutem a influéncia dos videogames em pacientes com TDAH, sejam eles benéficos
ou maléficos.

5.1 Beneficio dos Jogos de videogames no TDAH

Granic et. al. (2013) demonstraram que os jogos de “Role Playing Games” (RPG), jogos
onde os jogadores assumem determinados personagens, e a partir dessa escolha passam por
missOes para evolui-los foram relacionados com melhora nas habilidades de resolucdo de
problemas, que jogos de tiro foram associados a melhora da atencdo. Nessa revisdo, foi também
demonstrado que jogos de quebra cabeca e de interface minima promovem relaxamento e
diminuicdo da ansiedade. Além disso, jogos de RPG e de puzzle, os quais tem como objetivo
central a solucdo de quebra-cabecas, ajudam os jogadores a aprenderem a lidar com frustracdes
12.

Oord et. al. (2012) relataram que criangas com TDAH podem manter a aten¢ao por mais
tempo enquanto estdo jogando videogames, e em seu estudo demonstraram que criangas que
jogaram videogames através de 25 sessdes com duracdo de 40 minutos tiveram melhora nos
sintomas de TDAH, sendo eles os sintomas desatentos, hiperativos e impulsivos, quando
comparadas com as criancas do grupo controle *°.

Calvo et. al. (2020) mostrou que os videogames melhoram a cognicdo e reducdo dos
sintomas do TDAH. Por ndo serem vistos como obrigacéo, eles aumentam a adeséo das criancgas
ao tratamento “.

Em um estudo com 51 criangas entre 8 e 12 anos, portadoras de TDAH, Benzing et. al.
(2019) demonstrou que 0s “exergamings ”, jogos de videogames que requerem certa atividade
corporal para serem jogados, podem melhorar o desenvolvimento cognitivo nessas criancas,
através de 3 sessdes por semanas, com duracdo de 30 minutos cada, por 8 semanas, podendo
ser uma medida aliada ao tratamento medicamentoso e psicoterapico 1.

Na tabela 1, estdo resumidos os resultados encontrados sobre os beneficios dos
videogames no TDAH, além de estarem informados o titulo, os autores e 0 ano de publicacao.
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Quadro 1 — Estudos relatando beneficio dos jogos de Videogame

Randomizado
Controlado/ 40
criangas, entre 8 e
12 anos.

Tipo de estudo/ Resultados Autor/ Ano publicacgéo
Amostra
Reviséo de [ Jogos de RPG relacionados a melhora | Isabela Granic, Adam Lobel,
Literatura na resolucédo de problemas, jogos de tiro [and Rutger C. M. E. Engels /
associados a melhora da atencéo e da 2013
capacidade de alocacao de atencao,
jogos de quebra cabeca e de interface
minima promovem relaxamento e
diminuicdo da ansiedade e jogos puzzle
ajudam os jogadores a aprenderem a
lidar com frustragdes.
Estudo Criancas com TDAH podem manter S. van der Oord, A. J.G. B.

atencdo por mais tempo enquanto
jogando videogames. Criangas que
jogaram videogames através de 25
sessOes com duracéo de 40 minutos
tiveram melhora nos sintomas de TDAH
(desatentos, hiperativos e impulsivos)
quando comparadas com grupo
controle.

Ponsioen, H. M. Geurts, E. L.
Ten Brink and P. J. M. Prins /
2012

Revisao
Sistematica

Videogames melhoram a cognigéo e
reduzem os sintomas do TDAH, além
disso ndo sdo vistos como obrigacao
para as criangas, o que aumenta a adeséo
ao tratamento.

Inmaculada Pefiuelas-Calv,
Lin Ke Jiang-Lin, Braulio
Girela-Serrano, David
Delgado-Gome, Rocio
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5.2 Maleficio dos jogos de videogames no TDAH

O estudo de Mathews et. al. (2018) demonstrou que homens entre 16-21 anos e
portadores de TDAH possuem o maior risco de desenvolver vicio em videogames e sugeriu
ainda que gquanto maior a gravidade dos sintomas do TDAH, maior a gravidade do vicio em
videogame, independente do género do jogo °.

Basgul et. al. (2020) apresentaram como resultado que criangas com diagndstico de
TDAH tém risco maior de desenvolver dependéncia de jogos do que criancas saudaveis, além
disso, criancas que preferem jogos de tiro, de acdo e de corrida tem uma maior incapacidade de
parar de jogar quando comparadas as outras criancgas 2°.

Uma pesquisa feita por Lee e colaboradores (2018) descobriu uma associagéo entre o
habito de fumar cigarro, jogar videogame e ser portador de TDAH. Quanto maior a
sintomatologia do TDAH maior o tempo que a pessoa gasta com videogame. Caso 0s pacientes
apresentem os trés dados ha uma grande chance de apresentarem uso problemético de
videogames ?’.

O estudo de Vasilis et. al. (2019) confirmou que jogadores de jogos “Massively
Multiplayer Online” (MMO), jogos onde multiplos jogadores jogam ao mesmo tempo
participando de competices e lutas entre si, através de conexdo com a internet, portadores de
TDAH com sintomatologia desatenta possuem mais comportamentos relacionados a IGD.
Além disso, portadores de TDAH com maior sintomatologia hiperativa-impulsivo possuem
maior risco de desenvolver os sintomas da IGD 1%,

Na tabela 2, estdo resumidos os resultados encontrados dos maleficios do videogame no

TDAMH, além de estarem informados o titulo, os autores e o0 ano de publicacéo.

Quadro 2 — Estudos relatando os maleficio dos jogos de Videogame

Tipo de Estudo/ Resultados Autor/ Ano
Amostra publicacéo
Estudo Homens entre 16-21 anos e portadores de [Christine L.
Transversal/2.801 TDAH possuem maior risco de desenvolver |Mathews, Holly E.
adultos com idade [ vicio em videogames e sugeriu ainda que |R. Morrell & Jon E.
média de 22 anos guanto maior a gravidade dos sintomas do [Molle /2018

TDAH, maior a gravidade do vicio em
videogame, independente do género do jogo.
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Estudo Controle/ 200
criancas de idade entre
10 a 13 anos

Apresentou como resultado que criangas com
diagnostico de TDAH tém risco maior de
desenvolver dependéncia de jogos do que
criancas saudaveis, além disso, criangas com
TDAH que preferem jogos de tiro, de acdo e de
corrida tem uma maior incapacidade de parar
de jogar quando comparadas as outras criangas.

Saziye Senem
Basgiil, Bengi
Bekar, Melek
Go6zde Lus / 2020

Estudo Transversal /
2.801 adultos com
idade de 18 a 57 anos

Foi descoberto uma associacao entre o habito
de fumar cigarro, jogar videogame e ser
portador de TDAH. Quanto maior a
sintomatologia do TDAH maior o tempo que a
pessoa gasta com videogame. Caso 0s pacientes
apresentem os 3 dados ha uma grande chance
de apresentarem uso problematico de
videogames

Hyo Jin Lee, Denise
D. Tran, and Holly
E.R. Morrell / 2018

Estudo Transversal /
621 adultos com idade
de 18 a 29 anos

Jogadores de MMO portadores de TDAH com

sintomatologia desatenta possuem  mais
comportamentos  relacionados a  IGD.
Portadores de TDAH com  maior

sintomatologia hiperativa-impulsivo possuem
maior risco de desenvolver os sintomas da IGD.

Vasilis
Stavropoulosa,
Baxter L.M.
Adamsb, Charlotte
L. Beardc, Emma
Dumblea, Steven
Trawleya, Rapson
Gomezd, Halley M.
Pontes / 2019

Fonte: Elaborado pelos autores.
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6. DISCUSSAO

Os artigos utilizados neste trabalho indicam que de acordo com o género do jogo, pode
haver diferentes beneficios. Granic et. al. (2013), em seus trabalhos, relataram que jogos de tiro
foram associados a uma maior atencdo por parte dos jogadores, quando comparados com
individuos que jogam outros géneros. Esse fato pode ser explicado pelas répidas alteragdes de
cenarios, a qual os jogadores estdo sujeitos, com a necessidade de rapida tomada de decisdo e
campos visuais mais longos. Por isso esses jogadores precisam estar sempre atentos, sempre
direcionando sua atencao para o0 que € mais necessario naquele momento. Jogos de RPG e de
Puzzle estdo sempre levando os jogadores a momentos de frustracdo, devido as mudancas nos
quebra cabecas e no modo de jogo, fazendo com que os jogadores sempre necessitem encontrar
novas formas de lidar com determinados problemas e também que aprendam a lidar com suas
frustracOes, para que consigam avancar nesses jogos. Jogos de quebra cabeca, com interface
minima, facil e rdpido acesso geram no jogador sensacBes positivas, podendo afastar a
ansiedade e ocasionando certo grau de relaxamento 22,

Outro estudo foi feito a partir de uma intervencdo utilizando um jogo chamado
“Braingame Brian”, com 43 criancas participantes portadoras de TDAH, sendo o estudo feito
através de 25 sessdes com duragdo de 40 minutos. Essas criancas foram separadas em um grupo
experimental, com 21 criangas, e um grupo controle, com 22 criangas. Apés as sessoes, foi
relatado pelos pais uma melhora na sintomatologia do TDAH e das fungfes executivas dos
participantes do grupo experimental, em compara¢cdo com o grupo controle e essas melhorias
relatadas ainda perduraram por 9 semanas. Além disso, nesse estudo, os autores também relatam
que as criangas portadoras de TDAH, ao jogarem videogames, podem manter atencdo durante
mais tempo, por estarem focadas em algo que gostam, fenébmeno chamado Hiperfoco 2°.

Por ndo serem vistos como uma obrigacdo, mas sim como um meio de passar 0 tempo
e de divertimento, métodos de tratamento que envolvem videogames tendem a ser mais bem
aceitos e a ter uma maior taxa de adesdo por parte das criangas, 0 que abre portas para novas
possibilidades de tratamento “.

Os “exergamings ” unem o divertimento gerado pelos videogames e a melhoria na satde
promovida pelos exercicios fisicos, além de estar associada a treinamento cognitivo. Essa forma
de atividade gera uma maior participacdo e adaptacdo dos jogadores as atividades, devido ao
conhecido estimulo de recompensa dos videogames. Em um estudo com 51 criancas, de idade
entre 8 e 12 anos, diagnosticadas com TDAH, foi feita uma intervencdo através de um jogo de
Kinect do Xbox (Microsoft), chamado “Shape Up ”, que € um jogo de movimentacdo corporal.

Nesta intervencdo foram feitas 3 sessdes por semanas, com duragdo de 30 minutos cada, por 8
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semanas. Neste estudo foi computada uma melhora de fung¢des executivas e motoras do grupo
experimental, que participou das sessdes de jogo 1.

Além de artigos que relatam beneficios acerca dos videogames em pacientes portadores
de TDAH, foram avaliados estudos que discutem os ja populares maleficios que os jogos trazem
a esses individuos, através do método cientifico. O estudo do Matthew et. al. (2018) feito com
2801 participantes, com idade média de 22 anos e predominancia do sexo masculino, feito
através de uma pesquisa online, demonstrou a relagdo do vicio de videogames com portadores
de TDAH. Nesse sentido, individuos com maior sintomatologia de TDAH tém maiores riscos
de desenvolverem sintomas de vicio como irresponsabilidade devido aos jogos, ndo conseguir
parar de jogar em horério estabelecido, dificuldade em diminuir o tempo de jogo e até apresentar
sinais clinicos de vicio. Além disso, nesse estudo é apontado gque jovens entre 16 e 21 anos e
pacientes com diagnéstico de TDAH tém um risco aumentado para desenvolver dependéncia
do videogame °.

Basgul et. al (2020) fez um estudo com 100 criangas, de idades entre 10 e 13 anos
diagnosticadas com TDAH e um grupo de controle com 100 criancas saudaveis com idades
entre 10 e 13 anos sem nenhum diagnostico psiquiatrico. Esse estudo, foi feito atraves de um
questionario com 21 itens e cada item pode ser pontuado de 1 a 5 pontos, e com a somatoria
dos pontos podemos delimitar qual é o nivel de dependéncia ao jogar videogames. Além disso,
criancas com TDAH que preferem jogos de tiro, de acdo e de corrida tem uma
maior incapacidade de parar de jogar quando comparadas as outras crian¢as do grupo controle
10.

Novamente, foi observado que criancas com TDAH possuem maiores probabilidades
de dependéncia aos jogos quando comparadas a individuos da mesma faixa etaria que nao
possuem tal comorbidade. A explicacdo para o dado estatistico consiste na capacidade de
ativacdo do sistema de recompensa encefalico, especificamente o sistema limbico, area essa
responsavel pelos sentimentos, incluindo o prazer. Nesse sentido, a interagcdo com o video game
proporciona um aumento de atividade cerebral produzindo uma elevacdo dos niveis
dopaminérgicos na fenda sinaptica, sendo este um neurotransmissor que atua de forma direta
na via do prazer. Dessa forma, o estimulo do sistema limbico condiciona os individuos a
repetirem as acgdes para serem novamente sensibilizados, instaurando um quadro de
dependéncia. Importante ressaltar que a base fisiopatoldgica anteriormente descrita ndo se

restringe apenas aos jogos de videogame, mas englobam os jogos de azar e substancias quimicas

10
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O estudo de Lee et.al. (2019) evidenciou que quanto maior a sintomatologia do TDAH
maior o tempo que a pessoa gasta com videogame. Nesse sentido, paciente que apresentam
sintomatologia de TDAH, tabagistas e que joguem videogames estdo diretamente relacionados
com PVGU, e por se tratar de um vicio ha, liberacdo de dopamina e ativacdo sistema de
recompensa podendo assim 0 PVGU ser explicado por essa hipdtese. Foi demonstrado também
que ha uma mudanca no sistema de recompensa dos pacientes com PVGU semelhante a
pacientes com dependéncia de drogas quando comparado a pacientes saudaveis 7.

IGD é um transtorno relacionado ao uso dos videogames online. Essa condicéo ja se
encontra descrita no DSM V, sendo preconizada como forma de diagnéstico ter ao menos 5 de
9 critérios descritos: 1) preocupagdo com videogames; 2) Aparecimento de sintomas de
abstinéncia ao serem retirados os videogames; 3) Tolerancia aos videogames, sendo necessario
cada vez uma dose maior de tempo gasto com eles; 4) Tentativas sem sucesso de controlar o
tempo gasto neles; 5) Desinteresse em outros hobbies; 6) Uso excessivo e continuo de
videogames apesar de problemas gerados por eles; 7) Formulacdo de mentiras a familiares e
terapeutas ao ser questionado sobre a quantidade que joga; 8) Videogame como valvula de
escape para humor negativo; 9) Aparecimento de problemas sociais, educacionais ou laborais
devido ao videogame %,

Vasilis et. al. (2019) realizaram um estudo com 163 australianos e 457 norte americanos
com intuito de analisar a correlagdo entre sintomas de desatencdo e hiperatividade-
impulsividade e IGD. Nesse sentido, pacientes com maiores sintomas de desatencéo,
hiperatividade e impulsividade apresentaram uma maior desordem relacionada aos jogos. De
acordo com esse estudo, os sintomas desatentos e a ligacdo com maiores comportamentos de
IGD podem estar associados e se explicarem, uma vez que nos jogos de MMO existem sistemas
de recompensas a medida que vocé progride, além das respostas imediatas que sempre sdo
fornecidas por esses jogos. Esses jogos ainda podem estimular o vicio, tendo em vista que
portadores de sintomatologia desatenta do TDAH geralmente referem que os estimulos da vida
real séo desestimulantes, e por isso muitas vezes 0s jogos ainda funcionam como uma valvula
de escape para 0s problemas que a desatengéo gera nesses pacientes, em suas vidas reais. Ainda
nesse trabalho, foi referido que portadores de TDAH com sintomatologia majoritariamente
impulsiva e hiperativa foram associados a piora dos comportamentos de IGD. Isso seria
explicado devido a piora da impulsividade ocasionada pelas recompensas imediatas
proporcionadas pelos jogos MMO. Essa impulsividade em conjunto com o imediatismo
proporcionado culmina em uma piora do controle que a pessoa tem de seus préprios

comportamentos, no caso 0 Vvicio nos jogos de videogame '8,
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7. CONCLUSAO

Por meio deste estudo, foram encontrados beneficios referentes ao uso de videogames
em pacientes com TDAH, havendo melhoras dos sintomas, que variam de acordo com o0 género
jogado, proporcionando diferentes impactos na vida dos individuos. Além disso, 0s videogames
se mostraram uma forma eficaz de intervengédo, ndo sendo vistos como uma imposi¢éo, mas
sim como um momento de lazer. Em contrapartida com os beneficios encontrados, j& é de
conhecimento geral que jovens possuem uma maior tendéncia de desenvolvimento de vicios
em geral, inclusive em videogames. De maneira coincidente, durante as pesquisas realizadas
foi encontrada uma maior tendéncia dos pacientes com TDAH desenvolverem algum vicio, o
que também é verdade para os videogames. Logo, pacientes jovens e com diagndstico de
TDAH, tem uma chance aumentada de desenvolvimento de dependéncia relacionada aos
videogames, podendo evoluir com o diagndstico de IGD.

Existem maleficios envolvendo o TDAH e o uso de videogames, porém como Visto nos
estudos, 0 uso bem controlado, com aproximadamente 3 dias na semana, entre 30-40 minutos
a cada dia, gera diminuicao na sintomatologia do TDAH. N&o se sabe até quanto tempo jogado
a mais sdo mantidos os beneficios sem apresentar evolucdo para dependéncia. Mais estudos se
fazem necessarios para avaliar até quanto tempo a mais jogado continua com os beneficios e se

néo cursa com dependéncia por parte do portador desse transtorno.
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