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RESUMO 

INTRODUÇÃO: Estudos têm mostrado que a exposição a videogames violentos pode estar associada 
a um aumento da agressividade em adolescentes. OBJETIVO: Realizar uma pesquisa sistemática 
integrativa, de forma a evidenciar o impacto do videogame violento no comportamento do adolescente. 
MÉTODOS: trata-se de um estudo sistemático integrativo, na estante virtual Periódico da Capes, Wiley 
online library e Science Direct. O período de coleta dos dados foi nos meses de março e abril de 2022, 
e adotou-se como critérios de inclusão, artigos publicados no período de 2017 a 2022. Enquanto que 
os critérios de exclusão foram artigos irrelevantes para a temática do estudo, repetidos e com 
informações incoerentes em relação à questão norteadora. RESULTADOS: foram analisados 1319, 
entretanto, apenas 7 obedeceram aos critérios de inclusão e foram selecionados pelo tema para 
pesquisa. As categorias temáticas desenvolvidas a partir da análise das conclusões dos artigos foram: 
1- Exposição a jogos violentos; 2 – O uso da mídia mediado pelos pais. CONCLUSÃO: De um modo 
geral, não há uma relação direta de causa e efeito. Outros fatores, como histórico familiar, ambiente 
social e traços 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 Periódico 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. 
 

RESUMÉN 

INTRODUCCIÓN: Estudios han demostrado que la exposición a videojuegos violentos puede estar 
asociada con un aumento de la agresividad en adolescentes. OBJETIVO: Realizar un estudio 
sistemático e integrador para resaltar el impacto de los videojuegos violentos en el comportamiento 
adolescente. MÉTODOS: Este es un estudio sistemático e integrador que utiliza la biblioteca virtual 
Capes Periódico, la biblioteca en línea Wiley y Science Direct. La recolección de datos se llevó a cabo 
en marzo y abril de 2022, y los criterios de inclusión fueron artículos publicados entre 2017 y 2022. 
Los criterios de exclusión fueron artículos que eran irrelevantes para el tema del estudio, repetidos o 
contenían información inconsistente con respecto a la pregunta guía. RESULTADOS: Se analizaron 
un total de 1319 artículos; sin embargo, solo 7 cumplieron con los criterios de inclusión y fueron 
seleccionados para la investigación con base en su temática. Las categorías temáticas desarrolladas a 
partir del análisis de las conclusiones de los artículos fueron: 1- Exposición a juegos violentos; 2- Uso 
de medios mediado por los padres. CONCLUSIÓN: En términos generales, no existe una relación 
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 INTRODUÇÃO 

Pesquisas têm sido realizadas para investigar o impacto do videogame violento no 

comportamento dos adolescentes. Alguns estudos sugerem que há uma correlação entre o uso de jogos 

violentos e comportamentos agressivos, porém, outros apontam que essa relação pode ser influenciada 

por fatores como personalidade, contexto social e histórico familiar. é importante que os pais 

monitorem o tipo de jogos que seus filhos/as estão jogando e conversem com eles/as sobre os valores 

e comportamentos adequados. Além disso, a indústria de jogos tem a responsabilidade de classificar 

adequadamente os jogos e informar sobre seu conteúdo para que os consumidores possam tomar 

decisões informadas (SUZIEDELYTE,2021). 

Essas descobertas destacam a importância de compreender o impacto diferencial do 

envolvimento problemático e do envolvimento extensivo em videogames na origem da violência física 

e relacionada a armas. Esforços preventivos nas escolas e comunidades que se concentram na 

gravidade do jogo problemático, bem como nas vulnerabilidades subjacentes à busca de sensações, 

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

 

2 MÉTODO 

Trata-se de uma Revisão Sistemática Integrativa, que seguiu as seguintes etapas (Quadro 1): 

definição do tema; seleção da pergunta norteadora e escolha da estratégia de busca; descritores e bases 

de dados mais eficazes no levantamento das publicações; escolha dos critérios de inclusão e exclusão; 

identificação dos estudos pré-selecionados e selecionados por meio da leitura dos agentes indexadores 

das publicações, como resumos, palavras-chave e títulos, bem como a organização dos estudos pré- 

selecionados e a identificação dos estudos selecionados; categorização dos estudos selecionados, com 

a elaboração e o uso da matriz de síntese, além da análise das informações; a formação de uma 

biblioteca individual e a avaliação crítica dos estudos selecionados; análise, interpretação e discussão 

dos resultados e a apresentação da revisão em formato de artigo, o qual contempla as propostas para 

estudos futuros. 
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Quadro 1 – Detalhamento das etapas da Revisão Sistemática. 

 

Fonte: elaborada pelos autores. 
 

3 RESULTADOS 

Quadro 2 - Corresponde ao total de documentos disponíveis na Plataforma Periódico da CAPES, Wiley online library 
obtidos por string de busca. 

 

Fonte: Autoria própria. 
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Quadro 3 – Descrição dos documentos (artigos) de acordo com os critérios de inclusão 
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O corpo textual foi analisado por meio da frequência 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 

 

Fonte: elaborada pelos autores. 
  

Por meio da Figura 1, foi possível observar que as palavras em evidência na nuvem pertencem 

as categorias desenvolvidas a partir da análise de conteúdo de Bardin. Todas as categorias derivam da 

sua frequência (Tabela 1), que diz respeito ao seu quadro referencial. 
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 Em consonância ao objetivo deste trabalho, optou-se por descrever as palavras que 

apresentaram frequência total no texto e, a partir de seus sentidos nos campos textuais, tinham maior 

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

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

 

Fonte: elaborada pelos autores. 
 

4 DISCUSSÃO 

Seguem abaixo, as categorias temáticas elaboradas a partir da revisão sistemática. 

 

4.1 EXPOSIÇÃO A JOGOS VIOLENTOS 

A exposição a jogos violentos pode ter efeitos negativos, incluindo a possibilidade de aumentar 

a agressão em adolescentes. No entanto, isso é apenas uma peça de um quadro maior e mais complexo 

em relação ao comportamento dos adolescentes. (GABBIADINI e RIVA, 2017). De acordo com Birgit, 

et al.,(2018), essa exposição pode afetar negativamente as competências interpessoais-afetivas, 

impactando a interação social, contatos e relacionamentos. 

Em contrata partida, estudos sobre os benefícios positivos dos videogames sugerem que eles 

podem ajudar a promover resolução de problemas, relações intergrupais, atividade física e bem-estar 

(ADACHI1 e WILLOUGHBY, 2017). 

Estudos revelam que jogo específicos podem ter impactos diferentes em diferentes jogadores, 

independentemente do fato de ser violento ou não. Também se destaca que jogos não violentos têm a 

mesma probabilidade de influenciar a agressão como jogos violentos, pois outros aspectos além da 

violência podem ser a chave para compreender essa relação (KOWERT et al., 2017).  

Para alguns autores/as, há uma conexão entre a autodeclaração de violência e a exposição a 

videogames, especialmente em relação aos déficits interpessoais- afetivos. Embora seja improvável 

que os jogadores de videogame se tornem atiradores em massa na vida real, a exposição a videogames 

violentos pode afetar negativamente as habilidades interpessoais-afetivas e, consequentemente, a 

interação social e os relacionamentos (BIRGIT et al., 2018). 

Em resumo, estudos mostram que os videogames podem ser úteis para melhorar a resolução de 

problemas, relações sociais, atividade física e bem-estar. É importante considerar possíveis efeitos 
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negativos, mas uma abordagem equilibrada na pesquisa pode nos ajudar a entender e promover o 

desenvolvimento positivo dos jovens (ADACHI1 e WILLOUGHBY, 2017). 

 

4.2 O USO DA MÍDIA MEDIADO PELOS PAIS 

Há suspeita de heterogeneidade nas razões para jogar videogames violentos, que podem levar 

a percepções céticas sobre os efeitos da mídia (JAHIC; DELISI e VAUGHN, 2021). Estudiosos 

afirmam que é relevante direcionar o olhar para o que os indivíduos fazem com a mídia, em vez do 

que os a mídia faz com ele (FERGUSON; BOWMAN; KOWERT, 2017).  

Segundo Gabbiadini e Riva (2017), compreender os fatores de vulnerabilidade, como a 

exclusão social, que tornam alguns adolescentes mais suscetíveis aos efeitos negativos da exposição à 

violência na mídia, pode auxiliar os professores a criar intervenções específicas para essa faixa etária 

(GABBIADINI e RIVA, 2017). 

Em se tratando da família, resultados de algumas pesquisas indicam que pais autoritários 

monitoram de forma mais rigorosa o uso de mídia de seus filhos em comparação com os pais 

permissivos ou negligentes. Estabelecer uma relação com seus filhos baseada em alta capacidade de 

resposta e exigência, independentemente do estilo de parentalidade adotado é um importante caminho 

(COTE; COLES e CIN, 2020). 

O impacto de jogos, violentos ou não, pode variar entre jogadores, mas normalmente é pequeno 

e temporário. Jogos não violentos têm a mesma probabilidade de influenciar a agressão como jogos 

violentos, pois outros fatores parecem ser importantes. Não há evidências de impactos cumulativos de 

longo prazo de experiências de entretenimento em jogos de vídeo. Portanto, a preocupação de saúde 

pública em relação aos jogos de vídeo é infundada (FERGUSON; BOWMAN; KOWERT, 2017). 

  

5 CONCLUSÃO 

Vincular jogos violentos diretamente a comportamentos agressivos é teoricamente e 

metodologicamente difícil. A mídia violenta, incluindo videogames, é muito difundida na cultura atual, 

tornando difícil controlar a exposição. Além disso, medir com precisão como essa exposição se traduz 

em comportamentos agressivos ou violentos é incrivelmente difícil. É importante, que os pais 

construam um relacionamento com seus filhos que seja tanto responsivo quanto exigente, 

independentemente das restrições impostas por outros estilos parentais. Com diretrizes claras e apoio 

emocional, é possível minimizar os efeitos negativos da mídia nos adolescentes. 
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