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RESUMO

A ansiedade se mostra em ascensao no publico infanto-juvenil nos ultimos anos, o
que a torna um eixo de relevancia na saude mental. Tal manifestac@o precisa ser
abordada de forma que facilite o tratamento e as formas de enfrentamento, por meio
de um processo interativo e ludico, como é o caso do uso de jogos terapéuticos para
controle de ansiedade. Para este estudo foi elaborada a seguinte questéo
norteadora: Quais 0s jogos e brinquedos disponiveis na literatura utilizados para o
controle da ansiedade em criancas e adolescentes? O objetivo geral € apresentar
um panorama da producdo cientifica sobre o uso dos jogos no controle de
ansiedade em criangas e adolescentes. Esta reviséo integrativa utilizou as bases de
dados: Google Académico, Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da
Saude (LILACS), Medical Literature and Retrieval System onLine
(MEDLINE/PubMed®), Base de dados em enfermagem (BDENF) e

SCOPUS (Elsevier); com uso dos descritores: “criangas”, “adolescentes”, “saude
mental”, “jogos e brinquedos”. Os registros identificados foram triados para atender
os critérios de inclusdo: artigos completos disponiveis on-line, contendo jogos que
visam controle de ansiedade em criancas ou adolescentes. Com isso, foram
identificados 12 artigos que testaram jogos digitais de computador, smartphone,
tablet e dispositivos de realidade virtual em criancas e adolescentes, publicados no
periodo de 2015 a 2022. Os jogos foram organizados nas seguintes categorias:
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RPG — Rolling Playing Game, Aventura, Estratégia, Simulacdo, Emulacéo e Quebra-
cabeca/Puzzles. Por fim, apds analise dos artigos catalogados, constatou-se que o
incremento desses dispositivos constitui uma ferramenta que pode ser somada aos
atendimentos profissionais em saude mental, com possibilidade de maior adeséo
por serem aplicados de forma ladica e atraente para criangas e adolescentes. Pelo
fato de ter havido uma diminuicéo igualitaria de ansiedade nos grupos intervencéo
e controle dos ECR analisados, revela-se a necessidade de estudos mais
aprofundados para avaliar os efeitos especificos dos jogos. Nao foram identificados
jogos néo digitais a exemplo de jogos de tabuleiros ou cartas, o que evidencia a
caréncia de pesquisas que envolvam tais modalidades no controle da ansiedade.
Tais consideragdes refletem uma realidade internacional, visto que nenhum dos
estudos analisados foi aplicado no Brasil.

Palavras-chave: Ansiedade, Jogos e brinquedos, Saude da crianca, Saude do
adolescente.

1. INTRODUCAO

A Adolescéncia € um periodo critico para o desenvolvimento do bem-estar mental,
em que os transtornos de ansiedade séo prevalentes em 3,6% dos adolescentes de
10 a 14 anos e 4,6% dos de 15 a 19 anos (WHO, 2021). A saude mental infanto-
juvenil deve ser compreendida como um fator de preocupacao para a saude publica,
no sentido de observar o contexto em que essas criancas e adolescentes se

encontram e os fatores que influenciam tais manifestaces. (POISK et al., 2019)

Recursos gamificados podem afetar positivamente as intervencfes em saude
mental e bem-estar dos jovens. Quando comparados a intervencfes nao
gamificadas ou listas de espera, observa-se reducdo das taxas de ansiedade e
aumento na resiliéncia. (LITVIN et al., 2020). Por conseguinte, a utilizacao de jogos
como metodologia de ensino e aprendizagem, € um caminho eficaz ainda que seja
feita de forma coletiva, com enfoque principalmente na atualizacdo do compromisso
pedagdgico, e ndo somente como alternativa aos habitos rotineiros escolares.
(REZENDE; SOARES, 2019)

Nessa mesma perspectiva, as solugbes em jogos digitais como recursos didaticos

que facilitam o processo de aprendizagem e melhoram as estratégias de
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enfrentamento, fundamentam-se em principios pedagogicos que integram
experiéncias e favorecem o envolvimento ativo dos alunos. Tal feito torna os
tratamentos, em saude mental para jovens, um processo interativo e amigavel
(FERRARI et al., 2020), ja que se entende o ato de jogar como uma brincadeira,
mesmo com a necessidade de seguir regras, em que se disponibiliza o jogo como
objeto simbdlico da atividade. (EIRAS; MENEZES; FLOR, 2018)

Posto isto, alguns autores (MEULEN et al., 2019) fazem recomendacdes
importantes para o0s pesquisadores, designers e comunidade em geral na
implantacéo de jogos para apoiar a saude mental: € necessario haver variabilidade
no uso destas tecnologias que promova autonomia do terapeuta, ja que os jovens
tém diferentes idades e dificuldades psicolégicas; a utilizacdo de novas tecnologias
deve ser avaliada, individualmente, como uma ferramenta a ser escolhida pelo
profissional a aplicar no momento e na forma oportuna; o apoio da comunidade na
pratica da implantacédo é de suma importancia para que o recurso traga beneficios,
ja que se observa que processos de treinamento on-line requerem tecnologias
impactantes que podem nao estar acessiveis a todos como, por exemplo, o uso de
internet, smartphone e a instalacdo de aplicativos. Por fim, também é necessario
avaliar quando interromper o uso dos jogos de forma colaborativa, que envolva
profissional e usuario pela observacdo do engajamento, necessidades e reacdes

dos jovens.

Achados de revisdes anteriores demonstram que 0s jogos sérios para ansiedade
em criancas e adolescentes ndo devem ser utilizados como mecanismos unicos de
prevencao e detec¢do, mas podem agregar-se aos tratamentos convencionais, pois
estes dispositivos podem oferecer experiéncia e aprendizagem de técnicas. Além
do mais, as mudancas causadas pelos jogos devem ser medidas a partir de
instrumentos padronizados. (MARTINEZ; MENENDEZ-MENENDEZ; BUSTILLO,
2021)
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Os transtornos de ansiedade tém se tornado cada vez mais comuns nas fases da
infancia e da adolescéncia (WHO, 2022), o que traz uma demanda maior de
cuidados em saude mental. Tal fato aponta a relevancia desse tema para a
atualidade. Mediante a utilizacdo de ferramentas ludicas que auxiliem o tratamento,
controle e prevencado, pode-se ter maior adesdo desse publico. Portanto, esta
revisdo busca apresentar um panorama da producdo cientifica sobre os jogos

disponiveis na literatura para controle de ansiedade em criancas e adolescentes.

2. METODOS

A realizacdo dessa revisao integrativa consistiu em seguir as etapas otimizadas por
Whittemore e Knafl (2005). Faz-se a formulacdo da pergunta norteadora, busca na
literatura dos estudos primarios, avaliacdo dos estudos incluidos no projeto, anélise

dos dados e concluséo com a apresentacdo dos resultados.

Para formulac&o da questdo norteadora desta revisao, a estratégia PICo (KARINO;
FELLI, 2012) foi utilizada, em que o acromio das palavras P — populacao, | —
interesse, Co — contexto sdo essenciais para sua construcao (Quadro 1). A partir
disto, a questdo norteadora desse estudo se concretizou no seguinte formato:
“Quais os jogos e brinquedos disponiveis na literatura internacional utilizados para

o controle da ansiedade em criangas e adolescentes?”.

Quadro 1 -Estratégia PICo

Metodologia Estratégia

P (populagédo) Criancas e adolescentes
| (interesse) Jogos e brinquedos

Co (contexto) Controle de ansiedade
Fonte: Autoria propria, Brasil, 2022.

As buscas ocorreram no més de abril de 2022, pelo acesso a Biblioteca Virtual De
Saude (BVS) para consulta a base de dados: Google Académico, Literatura Latino-

Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Medical Literature and

Retrieval System onLine (MEDLINE/PubMed®) e Base de dados em enfermagem
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(BDENF). Além destas, a base de dados SCOPUS (Elsevier) também foi utilizada

com disponibilidade pelo acesso ao portal de periédicos CAPES.

Logo foram selecionados o0s seguintes Descritores em Ciéncias da Saude
(DeCs)/Medical Subject Headings (MeSH): criancas, adolescentes, ansiedade,

“saude mental”, “jogos e brinquedos”, e seus homologos em inglés.

A inclusédo dos artigos baseou-se em estudos disponiveis na integra on-line, com
tematica consistente nos idiomas portugués, inglés e espanhol, cujos sujeitos da
pesquisa fossem criancas e adolescentes. Os parametros excludentes escolhidos
foram artigos de revisdo de literatura, teses, projetos, dissertacfes, editorias e 0s
gue divergiam do objetivo da pesquisa. Nao foi utilizado filtro de intervalo de ano, ou
seja, todos os artigos, independentemente do periodo de publicacdo, foram

considerados.

A selecdo foi realizada por duas pesquisadoras, separadamente. A partir da
organizacdo dos arquivos selecionados, realizou-se a documentacéo e discussao
para selecdo final dos artigos. Apos aplicacdo da estratégia de busca, identificaram-
se 24 artigos, dos quais 12 foram excluidos por ndo estarem disponiveis na integra,
possuirem publico-alvo diferente, tratar-se de projetos de pesquisa e nao
responderem ao objetivo proposto. Em sintese, a amostra final constou de 12 artigos

elegiveis.

A extracdo de dados para avaliacdo dos estudos se deu a partir da utilizagcdo de um
instrumento adaptado (URSI, 2005) que engloba caracteristicas necessarias para
pesquisas. Sao elas, a identificagédo do artigo (titulo da publicacdo, autor, ano, pais,
idioma), descricdo metodoldgica (tipo de estudo, nivel de evidéncia, caracterizagdo

do tema), resultados, limitagbes e perspectivas das publicacdes.

Também se empregou os niveis de evidéncia seguindo os niveis hierarquicos para
qualificacdo. Nos quais: nivel 1 é composto por estudos de metandlise de multiplos
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estudos controlados; nivel 2 - estudo individual com delineamento experimental,
nivel 3 - estudo com delineamento experimental, estudo sem randomizacdo com
grupo unico, pré e pos-teste; nivel 4 - estudo com delineamento nédo experimental,
pesquisas descritivas correlacional e qualitativa ou estudo de caso; nivel 5 -
relatorios de casos ou dado obtido de forma sistematica, de qualidade verificavel ou
dados de avaliacdo de programas; e nivel 6 - opinido de autoridades respeitaveis
baseada na competéncia clinica ou opinides de comités de especialistas, incluindo

interpretaces ndo baseadas em pesquisas. (GALVAO, 2006)

A analise de dados se deu de forma criteriosa pelas duas pesquisadoras e os dados
referentes foram catalogados e avaliados de forma restrita para cumprimento dos
objetivos da atual pesquisa. Por ser uma revisao integrativa, este estudo dispensou

a necessidade de avaliacdo por um comité de ética em pesquisa.

3. RESULTADOS

Foram analisados 12 artigos para esta revisédo integrativa. Seis publicacdes foram
descritas como ensaios clinicos randomizados com o nivel de evidéncia 2. As outras
seis foram classificadas como estudos quase experimentais com nivel de evidéncia
3. Para coleta de dados, empregou-se as informag¢des dispostas no quadro 2 que
apresenta identificacdo com informacfes sobre autoria; ano; pais; idioma; tipo de
estudo e nivel de evidéncia,; titulo da publicacdo; objetivos; dados do jogo (nome,
meios de disponibilizacdo e género do jogo); publico-alvo (amostra, faixa etaria),

resultados; limitacdes e perspectivas.
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Quadro 2 - Panorama dos artigos identificados sobre jogos para controle de ansiedade em criancas
e adolescentes
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Fonte: Autoria propria, Brasil, 2022.

Constatou-se que a publicacdo dos artigos identificados ocorreu no periodo de 2015
a 2022, com predominancia nos anos 2016 e 2020, disponiveis preeminentemente
em inglés (12), com estudos desenvolvidos na Holanda (A1, A2, A7, A8, A9, Al12),
Reino Unido (Al11), Alemanha (A10), Irlanda (A6), Bélgica (A5), india (A4) e
Romeénia (A3).

Das doze publicacdes, detectou-se nove jogos diferentes relacionados ao objetivo
da pesquisa. Sao eles: Dojo, REThink, POD Adventures, New Horizon, Pesky
gNATs, MindLight, Marty, Lumi Nova e DEEP. Disponibilizados em plataformas
digitais, majoritariamente, em computador (Al, A2, A6, A7, A8, A9), tablet (A10,
All), smartphone (A4, A5, All), iPad® (A3) e meios de realidade virtual (A12).
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Todos classificaram-se como “jogos digitais” (MIRANDA & STADZISZ, 2017),
divididos nas categorias: RPG — Rolling Playing Game (Al, A2, A7, A8, A9, All),
Aventura (A4), Estratégia (A10), Simulacdo (A6), Emulacdo (Al2) e
Quebracabeca/Puzzles (A3, A5). (SATO & CARDOSO, 2008)

A média de faixa etaria para utilizacdo destas ferramentas foi de 6 a 21 anos. O
publico alvo foi composto por criangas e adolescentes escolares com sintomas de
ansiedade e niveis de especificidade (Al, A7, A8, A9, A10, All); adolescentes com
niveis clinicos de problemas externalizantes e ansiedade (A2); estudantes
saudaveis (A3); adolescentes escolares com ou em risco de ansiedade e depressao,
e dificuldades de conduta (A4); criangas diagnosticadas com TEA (Transtorno do
Espectro Autista) com sinais de estresse e ansiedade (A5); jovens com ansiedade
clinicamente significativa ou baixo humor (A6) e criancas que participaram da feira
de exposicdo Cinekid Medialab (A12).

4. DISCUSSAO

Com a tendéncia crescente de maiores cuidados em salude mental no publico
infanto-juvenil, surge a necessidade de fornecer abordagens eficazes, atraentes e
ladicas que possibilitem maior adesdo aos tratamentos existentes no combate a
ansiedade para tal publico. A fim de conhecer o que ja existe a respeito desta
tematica, este estudo fornece um panorama dos jogos disponiveis para controle de
ansiedade em criancas e adolescentes. A apresentacdo dos jogos é discutida a
seguir, pela comparacédo dos resultados dos estudos, por meio das categorias

tematicas e das implicacdes dos jogos para controle de ansiedade.

4.1 CATEGORIAS TEMATICAS

As categorias encontradas foram classificadas de acordo com Sato e Cardoso
(2018) e se resumiram em seis, sdo elas: RPG — Rolling Playing Game, Aventura,

Estratégia, Simulacdo, Emulagédo e Quebra-cabeca/puzzles.
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4.2 RPG — ROLING PLAYING GAME

Observou-se que 50% das publicacfes discutidas evidenciaram o RPG (A1, A2, A7,
A8, A9, All). O foco desta categoria é a evolugdo do jogador que se torna o
protagonista da histéria, é ele quem controla o personagem dentro de uma narrativa
de ficcdo, por isso pode ser chamado de jogo de interpretacdo. (LIRA; SMANIA-
MARQUES, 2021)

Autores dos estudos Al e A2 explanaram sobre o Dojo, o qual se refere ao jogador
em primeira pessoa no papel de um jovem que enfrenta uma fase dificil da vida. O
jogo se subdivide em trés salas representadas por sentimentos distintos e o jogador
€ instruido pelo mestre “Dojo” para o enfrentamento das situacfes. Durante o
processo, os adolescentes jogaram em sala de computagcédo com laptop e fones de
ouvido individuais. A mensuracdo dos sentimentos foi feita a partir do registro da
frequéncia cardiaca dos estudantes — biofeedback, para avaliagdo posterior e com

as especificidades de cada estudo.

MindLight, um video game 3D de neurofedback foi mencionado nos estudos A7, A8
e A9. Nesse tipo de game, o jogador utiliza fone de ouvido EEG (gravacdes de
eletroencefalograma) durante a jornada dentro de uma casa mal-assombrada para
salvar a avo do personagem - Arty. E necessario manter a calma para que as ondas
cerebrais convertam os sentimentos em luz para guiar os caminhos no jogo, sendo
gue mecanismos de relaxamento sdo empregados para isso. Utiliza o
neurofeedback para treinar o publico-alvo a lidar com sentimentos e resolucao da

problematica levantada.

Ainda com relacdo a categoria de RPG, a publicacdo A1l transparece 0 jogo
“Lumi Nova” que combina a terapia de exposi¢cdo com conteudo psicoeducativo. Em
uma narrativa intergalactica, o jogador € responsavel por cacar tesouros, ajudar

personagens de outros planetas a salvar a galaxia e explorar o universo. As etapas
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tém por objetivo ajudar na superacdo dos sentimentos da vida real e o feedback é

realizado apos a resolucéo de questdes dentro do proprio aplicativo.

4.3 AVENTURA

A categoria aventura normalmente faz com que o jogador execute comandos em
sequéncia (CLASSE; ARAUJO; XEXEOQ, 2018). Este tipo de jogo foi representado
pelo POD Adventures (A4) composto por exercicios de regulacdo emocional
baseados na metodologia “Pare, Desacelere, Pense, Aja”. Inclui exercicios de
imaginacdo guiada, respiracdo e relaxamento muscular, o jogo foi realizado por
varios jogadores no mesmo ambiente, mas é executado individualmente. Os autores

sinalizam a necessidade de estudos posteriores que avaliem a eficacia do aplicativo.

4.4 ESTRATEGIA

O jogo “Marty”, A10, faz parte da categoria estratégia, € jogado individualmente e
possui um personagem de género neutro chamado Tony, que precisa enfrentar
situacdes enquanto dorme em meio a pesadelos. Apds enfrentar acfes que tém o
objetivo de aumentar niveis de ansiedade, o jogador € exposto a exercicios de
relaxamento para enfrentar sentimentos. Vé-se que tal jogo se enquadra como
estratégia, ja que é necessario analisar a situacdo e criar solu¢gdes para atingir uma

meta, como fazer-se escapar. (SILVA et al., 2018)

4.5 SIMULACAO

O Pesky gNATs (A6) € um jogo de computador tridimensional (3D) que ensina aos
jovens conceitos e habilidades de terapia cognitivo-comportamental e se enquadra
na categoria simulacédo, tendo em vista que é uma intervencao educacional que
simula situacgdes ficticias que desafiam o personagem a soluciona-las. (BREUNIG;
GOLDSCHMIDT, 2018)
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O jogador, acompanhado de um terapeuta, navega em um mundo 3D chamado
“gNAT’s Island” e tem contato com personagens exploradores da vida selvagem a
partir de conversacéo, animacoes, videos e perguntas sobre o individuo. O jogo
apresenta sete fases que sao relativas aos conceitos da TCC (Terapia Cognitivo
Comportamental), e elementos chamadas gNATs sdo usadas para proporcionar
uma representacdo concreta de Pensamentos Automaticos Negativos, sdo postas
acOes para enfrentamento junto com os conceitos trazidos anteriormente no mundo
virtual. Em suma, as experiéncias ofertadas tentam se aproximar da realidade e a

resolucao das situacdes é auxiliada a partir do profissional que o acompanha.

4.6 EMULACAO

A categoria emulacdo caracteriza-se por uma narrativa flexivel que utiliza aspectos
da vida real, porém sem uma relacéo integral (SATO; CARDOSO, 2008). Sendo
assim, o jogo DEEP (A12) foi o Unico encontrado que engloba realidade virtual, que
por sua vez proporciona uma experiéncia individual, imersiva e relaxante, na qual
nao ha tarefas ou objetivos explicitos para os jogadores atingirem. Ele fornece
suporte para respiragdo e meditagdo com 0 uso de um sensor para mensurar a
expansdo diafragmatica dos jogadores. A partir disso, as acbes no jogo séo

determinadas.

4.7 QUEBRA-CABECA/PUZZLES

Os estudos A3 e A5 abarcam a categoria quebra-cabeca/puzzles, que pode ser
considerado uma ferramenta educativa, para criangcas por ter uso de raciocinio
l6gico resolucdo de conflitos, além de exigir um movimento de acdo do jogador
enquanto as pecgas sao uma pratica de oferecimento (MAIA; MAIA, 2020). No estudo
A3, 0 jogo REThink se baseia na Emotive Behavioral Therapy com o objetivo de
ajudar as pessoas a mudarem crencas e pensamentos irracionais. Para isto, 0

personagem Retman tem a misséo de assistir criancas e adolescentes na regulacao

61
RC: 133815
Disponivel em: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/saude/ansiedade-em-criancas




MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL REVISTA  CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U % NUCLEO DO CONHECIMENTO I§SN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

emocional por meio de um jogo on-line com o objetivo final de promover

pensamentos racionais.

O dltimo jogo de quebra-cabeca/puzzles é o New Horizon, A5. Jogado de forma
individual, seu personagem Jimmy percorre, dentro de uma nave, um universo de
planetas e, em cada um, passa por experiéncias de minijogos. Estes sdo baseados
em técnicas de relaxamento e controle das emoc¢des para o publico-alvo da

pesquisa.

Por fim, constatou-se que cada jogo possui peculiaridades em relacédo a categoria e
forma de jogar para alcancar os objetivos das pesquisas. Em todas as dinamicas as
criancas e adolescentes jogaram individualmente e, em alguns casos, estavam no
mesmo ambiente que outros jogadores, mas utilizavam fones de ouvido e
mantinham distanciamento para evitar interferéncias externas. As especificidades
observadas revelaram um cenario vasto com presenca de limitagées e necessidade

de pesquisas que investiguem mais sobre tal tematica.

4.8 IMPLICACOES DOS JOGOS PARA CONTROLE
DE ANSIEDADE

A maioria dos estudos investigou a eficacia dos jogos no controle da ansiedade,
sendo que dois deles (A4 e A6) destacaram somente o processo de criacdo do jogo,
nao avaliaram niveis de ansiedade, nem suas implicacdes para esta. Para essa
mensuragao, geralmente utilizam-se as escalas de ansiedade, que precisam ser
meios de avaliacdo confiaveis para que esta escolha atinja os objetivos estimados.
(VANZELER, 2020). Contudo, esta revisdo n&o encontrou um padrdo nos
instrumentos aplicados que contivessem os mesmos sintomas ou habilidades a
serem medidos, o que torna dificil a comparacéo de eficacia dos jogos. O constatado

€ que os estudos apresentaram resultados promissores em relacdo a reducdo dos
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sintomas ansiogénicos, no contexto em que foram aplicados e nas suas formas de

mensuracao, ha comparacado dos dados pre, durante e poésintervencao do jogo.

Os ECR (A1, A7, A8 e A9) identificados revelaram diminuigdo de ansiedade tanto
NOS grupos experimentais quanto Nos grupos controle (outros jogos, listas de espera
e TCC), o que levanta a necessidade de estudos mais aprofundados para reafirmar

se a causalidade desta reducao realmente refere-se a mediagéo do jogo.

Todos os jogos identificados na pesquisa foram considerados jogos digitais,
disponibilizados em computador, laptop, smartphone, tablet e um deles por meio de
recursos de realidade virtual. Entende-se que jogos digitais podem ser efetivos para
praticas de educacdo em saude, mas estes tém sido pouco veiculados para este
fim, possivelmente pelas dificuldades de acesso aos dispositivos eletrénicos e a
informacgéo. Este fator revela a necessidade de ampliagdo ao acesso a estas
tecnologias. (HUNGARO et al., 2021)

Em sintese, com relacdo aos niveis de evidéncia cientifica, seis artigos
identificaram-se como ECR (Nivel 2) e os outros seis foram classificados como nivel
3 de evidéncia cientifica, por serem estudos quase experimentais sem
randomizacdo ou grupo controle. (GALVAO, 2006). Ao analisar 0s jogos,
especificamente, cinco dos nove jogos foram incluidos nos ECR, o que permite
concluir que, majoritariamente, 0s jogos se concentraram em estudos de boa

qualidade metodologica.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Os artigos catalogados datam dos anos de 2016 a 2022, tal constatagéo aponta que
h& um interesse recente pelas intervencdes de jogos digitais para controle de
ansiedade em criancas e adolescentes. Na analise dos estudos nao foram
identificados jogos nao digitais, a exemplo de tabuleiros ou cartas, o que revela
caréncia de pesquisas que envolvem tais modalidades. Também se observou na
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andlise das categorias tematicas, escassez de estudos de caracterizacdo dos

géneros/tipos de jogos.

Os resultados encontrados nesta revisao refletem uma realidade internacional, visto
gue nenhum dos estudos analisados foi aplicado no Brasil. Logo, observa-se que
jogos para controle de ansiedade envolvendo o publico infanto-juvenil precisam ser

desenvolvidos e aplicados no pais.

A diminuicdo igualitaria de ansiedade nos grupos intervencgao e controle, na maioria
dos ECR analisados, revela a necessidade de estudos mais aprofundados para
avaliar efeitos especificos dos jogos, no intuito de associar se as medidas de
resultado sé@o realmente atribuidas a eles ou a outros fatores. Apesar disso,
entende-se que o incremento desses dispositivos constitui uma ferramenta que
pode ser somada aos atendimentos profissionais em salde mental, com
possibilidade de maior adesao por serem aplicados de forma Iudica e atraente para

criangas e adolescentes.
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