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RESUMO

INTRODUCAO: Estudos tém mostrado que a exposi¢io a videogames violentos pode estar associada
a um aumento da agressividade em adolescentes. OBJETIVO: Realizar uma pesquisa sistematica
integrativa, de forma a evidenciar o impacto do videogame violento no comportamento do adolescente.
METODOS: trata-se de um estudo sistematico integrativo, na estante virtual Periodico da Capes, Wiley
online library e Science Direct. O periodo de coleta dos dados foi nos meses de marco e abril de 2022,
e adotou-se como critérios de inclusdo, artigos publicados no periodo de 2017 a 2022. Enquanto que
os critérios de exclusdo foram artigos irrelevantes para a tematica do estudo, repetidos e com
informacdes incoerentes em relagdo a questdo norteadora. RESULTADOS: foram analisados 1319,
entretanto, apenas 7 obedeceram aos critérios de inclusdo e foram selecionados pelo tema para
pesquisa. As categorias tematicas desenvolvidas a partir da analise das conclusdes dos artigos foram:
1- Exposicdo a jogos violentos; 2 — O uso da midia mediado pelos pais. CONCLUSAO: De um modo
geral, ndo hd uma relagdo direta de causa e efeito. Outros fatores, como historico familiar, ambiente
social e tragos de personalidade individuais, também podem influenciar no comportamento agressivo
do adolescente.

Palavras-chave: Videogame. Comportamento. Adolescente.

ABSTRACT

INTRODUCTION: Studies have shown that exposure to violent video games may be associated with
increased aggression in adolescents. OBJECTIVE: To conduct a systematic, integrative study to
highlight the impact of violent video games on adolescent behavior. METHODS: This is a systematic,
integrative study using the Capes Periodico virtual library, Wiley online library, and Science Direct.
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Data collection was carried out in March and April 2022, and the inclusion criteria were articles
published between 2017 and 2022. The exclusion criteria were articles that were irrelevant to the study
theme, repeated, or contained inconsistent information regarding the guiding question. RESULTS: A
total of 1,319 articles were analyzed; however, only 7 met the inclusion criteria and were selected for
research based on their theme. The thematic categories developed from the analysis of the articles'
conclusions were: 1- Exposure to violent games; 2- Parent-mediated media use. CONCLUSION:
Generally speaking, there is no direct cause-and-effect relationship. Other factors, such as family
history, social environment, and individual personality traits, can also influence adolescent aggressive
behavior.

Keywords: Videogame. Behavior. Adolescent.

RESUMEN

INTRODUCCION: Estudios han demostrado que la exposicién a videojuegos violentos puede estar
asociada con un aumento de la agresividad en adolescentes. OBJETIVO: Realizar un estudio
sistemdtico e integrador para resaltar el impacto de los videojuegos violentos en el comportamiento
adolescente. METODOS: Este es un estudio sistemético e integrador que utiliza la biblioteca virtual
Capes Periddico, la biblioteca en linea Wiley y Science Direct. La recoleccion de datos se llevo a cabo
en marzo y abril de 2022, y los criterios de inclusion fueron articulos publicados entre 2017 y 2022.
Los criterios de exclusion fueron articulos que eran irrelevantes para el tema del estudio, repetidos o
contenian informacién inconsistente con respecto a la pregunta guia. RESULTADOS: Se analizaron
un total de 1319 articulos; sin embargo, solo 7 cumplieron con los criterios de inclusion y fueron
seleccionados para la investigacion con base en su tematica. Las categorias tematicas desarrolladas a
partir del analisis de las conclusiones de los articulos fueron: 1- Exposicion a juegos violentos; 2- Uso
de medios mediado por los padres. CONCLUSION: En términos generales, no existe una relacion
directa de causa y efecto. Otros factores, como los antecedentes familiares, el entorno social y los
rasgos de personalidad individuales, también pueden influir en la conducta agresiva adolescente.

Palabras clave: Videojuego. Comportamiento. Adolescente.
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1 INTRODUCAO

Pesquisas tém sido realizadas para investigar o impacto do videogame violento no
comportamento dos adolescentes. Alguns estudos sugerem que hd uma correlagdo entre o uso de jogos
violentos e comportamentos agressivos, porém, outros apontam que essa relacao pode ser influenciada
por fatores como personalidade, contexto social e historico familiar. ¢ importante que os pais
monitorem o tipo de jogos que seus filhos/as estdo jogando e conversem com eles/as sobre os valores
e comportamentos adequados. Além disso, a industria de jogos tem a responsabilidade de classificar
adequadamente os jogos e informar sobre seu conteudo para que os consumidores possam tomar
decisoes informadas (SUZIEDELYTE,2021).

Essas descobertas destacam a importincia de compreender o impacto diferencial do
envolvimento problematico e do envolvimento extensivo em videogames na origem da violéncia fisica
e relacionada a armas. Esforg¢os preventivos nas escolas e comunidades que se concentram na
gravidade do jogo problematico, bem como nas vulnerabilidades subjacentes a busca de sensagoes,

podem ser fortes aliadas para reduzir os riscos de comportamentos violentos (POTENZA et al.,(2019).

2 METODO

Trata-se de uma Revisdo Sistematica Integrativa, que seguiu as seguintes etapas (Quadro 1):
definicao do tema; selecdo da pergunta norteadora e escolha da estratégia de busca; descritores e bases
de dados mais eficazes no levantamento das publicagdes; escolha dos critérios de inclusdo e exclusao;
identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados por meio da leitura dos agentes indexadores
das publicagdes, como resumos, palavras-chave e titulos, bem como a organizag¢do dos estudos pré-
selecionados e a identificacdo dos estudos selecionados; categorizacao dos estudos selecionados, com
a claboracdo e o uso da matriz de sintese, além da analise das informag¢des; a formagdo de uma
biblioteca individual e a avaliagdo critica dos estudos selecionados; andlise, interpretacdo e discussao
dos resultados e a apresentacdo da revisdo em formato de artigo, o qual contempla as propostas para

estudos futuros.
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Quadro 1 — Detalhamento das etapas da Revisao Sistemaética.

ETAFA

TOFICOSDE CADA
ETAFA

DETALHAMENTO DE CADA TOPICO

T

Tema

Imparto do videogame violento no comportamenta do
adolescente.

Pergunta norteadora

Coma 2 producae cieptrfica zobre 2 tematica Videogame Violesto
esta 22 desenvolvendo no meio cientifice & académico?

Objetivo geral [demtificar come o videpzame mpach bo comporamento do
adolescenie,
Estratesias de busca | 7. Cruzamento de descritores por meio do operader boolsano
AND,
8. Usa de azpas nos politenmos (descritor com mais 2 ue tereo)
para que a vamedura de artigos ciennficos comtemplazse o
fermo exata;
0. Usp de descritors: estruturado: {codificacis) ne DECS ou
MEEH,
10. Use de metadados (filres).
Eancos de Banro
terminologiaz DeET bittp: Tdecs o br
&eSH Bittps: v nobi nlm nih zpvimesh
descritores livres & Diezcmtor DS (Fezisma) | MeEH (Identificador
estruturades Ulnice)
VIEE0gzmE I3 |0
hehavior 1538 DTS e
acolescent 10713 DOm0

String de busca

adolezcent ANDY bebaigor ANDL game AND Zamar
AND violence AND video zame

Fite

| Tk

I

Numero de trabalhos

etmografica virtual partir da visnalizacao dos agentes indexadores
das publicacdes {temas, descrigdo, ementa).

seleionados para revizao sistematica

Cafegorias obfidas com a analize dos documento: mvestizadoz
ouline gratuoites e de livre acesso

A

3 RESULTADOS

Fonte: elaborada pelos autores.

Quadro 2 - Corresponde ao total de documentos disponiveis na Plataforma Periodico da CAPES, Wiley online library

obtidos por string de busca.

M o

String debusca  |Basesdedsdes | Totslde | Publicagdes Publicactes
Flataforma |publicacdes =/| disponiveis apos aproveitadas na
filiro aplicar oz filiros | Revizdo Siztematica
Integrativa

[Periodicos  da| il 10 1

jrdolescent AND ICAPES

Joehavior AND zame Wiley - ETET 200 7

JAND pamer | ——

AND vitlence AND  foen

I— Ecience Direct 151 410 1
[TOTAL 4308 1519 T
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Quadro 3 — Descrigao dos documentos (artigos) de acordo com os critérios de inclusio

TEMA [ CITACAOY PERTIO| WNIVEL | pALAVES| TIFO | OBJETIVO CONCLUSAOQ
DICO DE -
EVIDEN{ CHAVES
14
EIBLIOTECA VIRTUAL - Periodice da CAPES
T;_eml.oa.:.e I.DI:LII:I.BI.\;.EIE!- () oz efeite: megatives do 1.'i|i§
S-:u:laJ. HEFESEIVES, tjulentu , & exposicio do jogo & AETEsIR
excluzion cyberball, 330 HpENAT WmA PEquens parte de u:]
adicts exchusdn egrande guebra-cabeca, especialment
o . quande s¢ trata de adolescenmtes.(..)
vielent saci, Isso & surpreendente, ji fiito d
viden game i 0 & surpreendente, j& que o ¢ E
pres: nca: videogames E!Ililﬂ. ) sobre o compeortament
and fasls | Alessandro violentos, disfuncional pode ser maior durante
- P imicio da adelescencia, dada a maiosy
2zgreasive | Gabbiadinl farefa de reatividade & excitacdo fisiologica qud
inclinations § Paclo boneca vodu ocorre  duramie Festi t?ngs]e qd.i
in Riva 2017 .
adnlescent dezenvolrimento (Spear, 2000
plavars ParaLt_'lallEnle, 83 comsequéncies dj
- exclusao social podem ser exscerbada
na infimcia & adolescémcia Nowsg
pesquiza mostra que & exclusdo secia
represents um fator de risco que pode
exacerbar of efeitor mnegativos i
videogames violentoz em adolescente:
pelo menos & curto prazo. (..
Porteattial ORIGT | O objetive deste] (.} a exposicio a videogames violento
Adverse Fripamis, videogames AL Jestudeo fix pode de fato impactam az competéncis
Effects o Arm- violemtos, investizar  a:fimterpessosiz-afetivas de fal forms
Vialent Chriztin 5 tragos pessIvEls maneira que a interagio social'contato
Video Andringa, antiszociziz, ligagdo entre 0sfe relacionamentos podem ser afetado
Gaming: Grerda afaitos efzitos violento:| negativamente.(..)
IntAmpaTana, i adversos, doz videogames
}- Affective] Birgat 2013 deainibicdn, za disposicIo dg
Trait:  Amef deficits ragos d
Bather interpessoais comportamento
Impaired -afetivos adwerio:
Than como  deficits
isimhibitp, interpessoais-
B in Young afetivos [
Adnls dezipibigde.
BIELIOTECA VIRTUAL - Wiley onkine library
The Amanda C adalescents, {-.) pais antoritarios mediam o nso df
mierplayof | Cotel azressan, midia de seus filhos mais fortemente d
parenting | Stewart M. fatores de gque 0 paiz  maeis  permissive
style and Coles protecdo, auforitaries e meglizentes, e gue
family mies | Somya Dal parentalidade, parentalidade sutoritaris geralment
abouat video | Cin3, 2020 pesgirisas g resulta em resmltades para as crianca
E2mMEs 00 guestianaries, {~.)Quando uma crianca tem diretrize
suhsaquent videogames, claras, mas também 3e zente apoiads §
fighting estudos amads, & provavel gue o3 possive
bebimior loagitadireis efeitor megatives da midia sejan]
melhorada.
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O corpo textual foi analisado por meio da frequéncia de palavras, que originou a nuvem de
palavras (Figura 1) criada na plataforma online WordArt. Essa ferramenta agrupa e organiza

graficamente as palavras-chave evidenciando as mais frequentes.

Figura 1 - Nuvem de palavras
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Fonte: elaborada pelos autores.

Por meio da Figura 1, foi possivel observar que as palavras em evidéncia na nuvem pertencem
as categorias desenvolvidas a partir da anélise de contetido de Bardin. Todas as categorias derivam da

sua frequéncia (Tabela 1), que diz respeito ao seu quadro referencial.
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Em consonancia ao objetivo deste trabalho, optou-se por descrever as palavras que
apresentaram frequéncia total no texto e, a partir de seus sentidos nos campos textuais, tinham maior

relevancia para o impacto do videogame violento no comportamento do adolescente.

Tabela 1. Frequéncia das palavras presentes nos textos publicados pelos artigos nas Plataformas: Periddicos da Capes e
Wiley online library

PALAVERAS FREQUENCIA CATEGORIAS
Jogos 15 1. EXPOSICAO A JOGOS VIOLENTOS
Violentos 9
Adolescente 5 2. 0O USO DA MIDIA MEDIADO PELOS PAIS
Comportamento i

Fonte: elaborada pelos autores.

4 DISCUSSAO

Seguem abaixo, as categorias tematicas elaboradas a partir da revisao sistematica.

4.1 EXPOSICAO A JOGOS VIOLENTOS

A exposicdo a jogos violentos pode ter efeitos negativos, incluindo a possibilidade de aumentar
a agressao em adolescentes. No entanto, isso € apenas uma pe¢a de um quadro maior e mais complexo
em relagdo ao comportamento dos adolescentes. (GABBIADINI e RIVA, 2017). De acordo com Birgit,
et al.,(2018), essa exposicdo pode afetar negativamente as competéncias interpessoais-afetivas,
impactando a interacdo social, contatos e relacionamentos.

Em contrata partida, estudos sobre os beneficios positivos dos videogames sugerem que eles
podem ajudar a promover resolucao de problemas, relacdes intergrupais, atividade fisica e bem-estar
(ADACHI1 e WILLOUGHBY, 2017).

Estudos revelam que jogo especificos podem ter impactos diferentes em diferentes jogadores,
independentemente do fato de ser violento ou ndo. Também se destaca que jogos ndo violentos tém a
mesma probabilidade de influenciar a agressdo como jogos violentos, pois outros aspectos além da
violéncia podem ser a chave para compreender essa relagdo (KOWERT et al., 2017).

Para alguns autores/as, ha uma conexao entre a autodeclaracdo de violéncia e a exposicao a
videogames, especialmente em relagdo aos déficits interpessoais- afetivos. Embora seja improvavel
que os jogadores de videogame se tornem atiradores em massa na vida real, a exposicao a videogames
violentos pode afetar negativamente as habilidades interpessoais-afetivas e, consequentemente, a
interacao social e os relacionamentos (BIRGIT et al., 2018).

Em resumo, estudos mostram que os videogames podem ser uteis para melhorar a resolucao de

problemas, relacdes sociais, atividade fisica e bem-estar. E importante considerar possiveis efeitos
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negativos, mas uma abordagem equilibrada na pesquisa pode nos ajudar a entender e promover o

desenvolvimento positivo dos jovens (ADACHII e WILLOUGHRBY, 2017).

4.2 0 USO DA MIDIA MEDIADO PELOS PAIS

Ha suspeita de heterogeneidade nas razdes para jogar videogames violentos, que podem levar
a percepgoOes céticas sobre os efeitos da midia (JAHIC; DELISI e VAUGHN, 2021). Estudiosos
afirmam que € relevante direcionar o olhar para o que os individuos fazem com a midia, em vez do
que os a midia faz com ele (FERGUSON; BOWMAN; KOWERT, 2017).

Segundo Gabbiadini e Riva (2017), compreender os fatores de vulnerabilidade, como a
exclusdo social, que tornam alguns adolescentes mais suscetiveis aos efeitos negativos da exposi¢o a
violéncia na midia, pode auxiliar os professores a criar intervengdes especificas para essa faixa etaria
(GABBIADINI e RIVA, 2017).

Em se tratando da familia, resultados de algumas pesquisas indicam que pais autoritarios
monitoram de forma mais rigorosa o uso de midia de seus filhos em comparagdo com os pais
permissivos ou negligentes. Estabelecer uma relagdo com seus filhos baseada em alta capacidade de
resposta e exigéncia, independentemente do estilo de parentalidade adotado ¢ um importante caminho
(COTE; COLES e CIN, 2020).

O impacto de jogos, violentos ou ndo, pode variar entre jogadores, mas normalmente € pequeno
e temporario. Jogos ndo violentos t€ém a mesma probabilidade de influenciar a agressdo como jogos
violentos, pois outros fatores parecem ser importantes. Nao ha evidéncias de impactos cumulativos de
longo prazo de experiéncias de entretenimento em jogos de video. Portanto, a preocupacao de saude

publica em relagdo aos jogos de video ¢ infundada (FERGUSON; BOWMAN; KOWERT, 2017).

5 CONCLUSAO

Vincular jogos violentos diretamente a comportamentos agressivos € teoricamente e
metodologicamente dificil. A midia violenta, incluindo videogames, ¢ muito difundida na cultura atual,
tornando dificil controlar a exposi¢ao. Além disso, medir com precisdo como essa exposi¢ao se traduz
em comportamentos agressivos ou violentos ¢ incrivelmente dificil. E importante, que os pais
construam um relacionamento com seus filhos que seja tanto responsivo quanto exigente,
independentemente das restrigdes impostas por outros estilos parentais. Com diretrizes claras e apoio

emocional, € possivel minimizar os efeitos negativos da midia nos adolescentes.
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