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RESUMO: Este artigo analisa o impacto
das escolas e instituicdbes gamificadas na
promogdo da salude mental de criangas
e adolescentes. A partir de uma revisao
de literatura composta por estudos
internacionais  recentes, foi possivel
identificar que intervencbes gamificadas
aplicadas ao contexto educacional
contribuem significativamente para o bem-
estar emocional dos alunos. Programas
baseados em jogos digitais, aplicativos
com recompensa e realidade aumentada
demonstraram eficacia na redugdo de
ansiedade, estimulo da autoestima e
prevencéo de transtornos como o TDAH.
A pesquisa também aponta que 0 uso
consciente e mediado dessas tecnologias
€ essencial para seu sucesso, bem como
a necessidade de projetos integrados entre
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areas da educacao e da saude. Conclui-se
que escolas gamificadas representam uma
inovacdo relevante, com grande potencial
de transformacéo psicossocial.
PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias, saude
mental, adolescente

GAMIFICATION IN EDUCATION:
PSYCHOSOCIAL EFFECTS ON
CHILDREN AND ADOLESCENTS IN
GAMIFIED SCHOOL ENVIRONMENTS

ABSTRACT: This article analyzes the
impact of gamified schools and institutions
on promoting mental health among children
and adolescents. Based onaliterature review
of recent international studies, it was found
that gamified interventions in educational
contexts significantly contribute to students’
emotional well-being. Programs using digital
games, reward-based applications, and
augmented reality showed effectiveness in
reducing anxiety, boosting self-esteem, and
preventing disorders such as ADHD. The
study also highlights that the conscious and
guided use of these technologies is essential,
as well as the need for integrated projects
between education and health sectors. It is
concluded that gamified schools represent a
relevant innovation with great psychosocial
transformation potential.
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INTRODUCAO

A salde mental de criangcas e adolescentes tem sido motivo de crescente
preocupacao em ambito global. Dados epidemiol6gicos indicam o aumento significativo de
transtornos como ansiedade, depressao e déficit de aten¢do nos primeiros anos escolares,
afetando o desempenho académico, o convivio social e o bem-estar geral dos alunos. O
ambiente escolar, historicamente visto apenas como espacgo de ensino formal, passou a
ser rediscutido como territorio estratégico para promocao da saude mental infantojuvenil.
Essa mudancga de perspectiva requer novas praticas educacionais, mais envolventes e
integradas ao cotidiano emocional dos estudantes (CHEN et al., 2025).

A ascensao das tecnologias digitais impactou de forma intensa o0 modo como os
jovens interagem com o conhecimento, com os colegas e com suas emocgdes. A geracao
atual é marcada por uma relagéo intima com dispositivos digitais, jogos interativos e redes
sociais, exigindo da escola um reposicionamento metodologico e pedagoégico. Dentro
desse contexto, a gamificagcao surge como um recurso contemporéneo que se apropria das
l6gicas dos jogos para transformar experiéncias educativas em vivéncias mais significativas
e engajadoras (CHENG; LI; CHEN, 2024).

A gamificacao, entendida como o uso de elementos de design de jogos em contextos
nao ludicos, vem sendo aplicada de maneira crescente nas escolas como estratégia para
aumentar a motiva¢do dos alunos e estimular habilidades cognitivas e socioemocionais.
Mais do que tornar as aulas divertidas, a proposta da gamificagdo educacional envolve
estimular competéncias como resiliéncia, empatia, autorregulacdo e pensamento critico,
todos reconhecidamente fatores protetivos para a saude mental (LITVIN et al., 2020).

Diversos estudos cientificos confirmam os beneficios do uso de jogos digitais e
intervencdes gamificadas na promocgao do bem-estar emocional e psicologico de criancas e
adolescentes. Entre eles, destaca-se a pesquisa de Lai et al. (2024), que utilizou realidade
estendida e jogos interativos no tratamento de jovens com cancer, promovendo significativa
reducdo de estresse e aumento do engajamento. A experiéncia ludica funcionou como
mediadora emocional, contribuindo diretamente para a sadde mental dos participantes (LAI
et al., 2024).

O espaco escolar e as instituicbes educacionais, quando transformados em
ambientes gamificados, mostram-se eficazes tanto na prevengéo quanto no tratamento de
problemas psicoldgicos. A intervencao descrita por Chen et al. (2025), focada na prevencéo
ao cyberbullying por meio de um programa gamificado, reduziu substancialmente
comportamentos agressivos entre adolescentes, além de fomentar empatia e pensamento
reflexivo. Essa atuacdo preventiva, quando inserida de forma transversal no curriculo
escolar, evidencia o papel transformador da escola na saude emocional dos alunos (CHEN
et al., 2025).
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Outros estudos reforcam a dimensdo terapéutica da gamificacdo. O aplicativo
“empowerED”, analisado por Fernandes et al. (2023), integra fundamentos da terapia
cognitivo-comportamental em uma estrutura de jogo, sendo eficaz na redugéo de sintomas
de ansiedade entre adolescentes. O sucesso do jogo ndo se deu apenas pela estética ou
interatividade, mas pela articulagéo entre teoria psicolégica e mecéanica ludica, mostrando o
potencial da gamificagao como ferramenta clinica e educacional (FERNANDES et al., 2023).

Além disso, iniciativas como a de Andrade et al. (2020), com o uso de exergames
em aulas de educacao fisica, demonstraram melhora no humor, autoestima e desempenho
motor de alunos do ensino fundamental. Esses jogos, que combinam atividade fisica
e narrativa ludica, contribuem para o desenvolvimento integral do aluno, atendendo
simultaneamente as dimensdes fisica, emocional e social da satde mental (ANDRADE et
al., 2020). Assim, jogos educativos ndo apenas entretém, mas educam emocionalmente.

Em paralelo aos beneficios, também se observam desafios e limitagdes no uso
de estratégias gamificadas. Kadhum et al. (2021) mostraram que criancas mais novas
apresentam dificuldades em aderir a tratamentos gamificados sem o suporte de adultos
ou mediacdes especificas. A eficacia da gamificacdo esta condicionada a fatores como
faixa etaria, complexidade da mecanica do jogo, acompanhamento profissional e contexto
sociocultural. O uso inadequado pode inclusive causar frustracdo ou aumentar a ansiedade,
0 que exige planejamento criterioso e personalizacdo (KADHUM et al., 2021).

Outro alerta importante vem da pesquisa de Henzel e Hakansson (2021), que
analisaram o uso problematico de redes sociais gamificadas e identificaram sua correlacédo
com sofrimento psicol6gico e sintomas aditivos. Isso reforca a ideia de que a gamificacéo
precisa ter um propésito pedagogico e terapéutico bem definido, sendo guiada por principios
éticos e educacionais. A auséncia de orientagdo pode transformar um recurso promissor
em fator de risco a saude mental (HENZEL; HAKANSSON, 2021).

Ainda assim, a maioria dos estudos aponta que, com planejamento e fundamentacao
tedrica, a gamificagcdo nas escolas e instituicbes pode ser decisiva para criar ambientes
mais saudaveis, inclusivos e emocionalmente seguros. Iniciativas como a de Bischops et al.
(2024), que combinam aplicativos gamificados com coaching emocional, revelam impactos
positivos na autonomia emocional de jovens com doencas crdnicas. Isso comprova
que a gamificagdo, além de promover o engajamento, pode desenvolver competéncias
socioemocionais que séo fundamentais para o enfrentamento das adversidades da infancia
e adolescéncia (BISCHOPS et al., 2024).

Dessa maneira, fica evidente que a introdugéo de praticas gamificadas em ambientes
escolares vai muito além de uma tendéncia metodologica; trata-se de uma necessidade
emergente frente & nova realidade infantojuvenil. A escola gamificada, como sugere o
texto base, € um espaco capaz de unir aprendizado, ludicidade, acolhimento emocional e
prevencao em satde mental. O corpo docente, gestores escolares e profissionais da saude
precisam atuar de forma integrada para que a gamificagéo seja realmente eficaz, inclusiva
e humanizadora, promovendo o bem-estar pleno dos alunos (CHEN et al., 2025; CHENG;
LI; CHEN, 2024; LAl et al., 2024).
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O objetivo deste trabalho foi analisar, com base em uma revisao de literatura cientifica
atualizada, o impacto das praticas gamificadas implementadas em escolas e instituicdes na
promoc¢éao da saude mental de criangas e adolescentes. Buscou-se identificar como jogos
digitais, realidades imersivas e aplicativos educacionais contribuem para a prevencéo de
transtornos emocionais, fortalecimento de habilidades socioemocionais e engajamento
escolar. Além disso, procurou-se compreender os fatores que favorecem ou limitam a
eficacia dessas intervengbes no contexto educacional contemporaneo, destacando a

importancia da mediacao pedagogica e da integracéo entre as areas da educagao e saude.

METODOS

Abusca de artigos cientificos foi feita a partir do banco de dados contidos no National
Library of Medicine (PubMed). Os descritores foram “technologies, mental health, teenager”
considerando o operador booleano “AND” entre as respectivas palavras. As categorias foram:
ensaio clinico e estudo clinico randomizado. Os trabalhos foram selecionados a partir de
publicagbes entre 2015 e 2024, utilizando como critério de inclusdo artigos no idioma inglés
e portugués. Como critério de exclusao foi usado os artigos que acrescentavam outras
patologias ao tema central, desconectado ao assunto proposto. A revisdo dos trabalhos
académicos foi realizada por meio das seguintes etapas, na respectiva ordem: definicao
do tema; estabelecimento das categorias de estudo; proposta dos critérios de inclusdo e
exclusao; verificacdo e posterior analise das publicagdes; organizacdo das informagdes;
exposi¢ao dos dados.

RESULTADOS

Diante da associacdo dos descritores utilizados, obteve-se um total de 7432
trabalhos analisados da base de dados PubMed. A utilizagéo do critério de incluséo: artigos
publicados nos ultimos 10 anos (2015-2024), resultou em um total de 6582 artigos. Em
seguida foi adicionado como critério de inclus@o os artigos do tipo ensaio clinico, ensaio
clinico controlado randomizado ou artigos de jornal, totalizando 392 artigos. Foram
selecionados os artigos em portugués ou inglés, resultando em 392 artigos e depois
adicionado a opcédo texto completo gratuito, totalizando 278 artigos. Ap6s a leitura dos
resumos foram excluidos aqueles que ndo se adequaram ao tema abordado ou que
estavam em duplicacgéo, totalizando 30 artigos, conforme ilustrado na Figura 1.

Psicologia e Saude Mental: Perspectivas tedricas e praticas Capitulo 3

40



Artigos Totais:

7432

Critérios de inclusao:
Artigos Publicados entre 2015 a 2024

Critérios de inclusao:

Tipo ensaio clinico, ensaio clinico
randomizado ou artigo original

Critérios de incluséo:
Idiomas portugués e inglés

Critérios de incluséao:
Disponiveis completos e gatuitos
Critérios de excluséo:
Artigos fora do tema abordado

PubMed

FIGURA 1: Fluxograma para identificagcdo dos artigos no PubMed.

Fonte: Autores (2025)

FIGURA 2: Sintese dos resultados mais encontrados de acordo com os artigos analisados.

Fonte: Autores (2025)
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DISCUSSAO

O avanco das tecnologias digitais tem transformado profundamente a forma como
criancas e adolescentes interagem com o mundo, inclusive dentro do ambiente escolar.
Nesse cenério, o texto base propde que escolas e instituicdes que utilizam estratégias
gamificadas promovem melhorias significativas na saude mental de seus alunos. Essa
ideia encontra respaldo em diversas pesquisas recentes, que comprovam que programas
baseados em jogos digitais, realidade aumentada, e elementos ludicos tém impacto positivo
na prevencao e no tratamento de transtornos mentais infantojuvenis. A gamificacéo, nesse
contexto, ndo é apenas um recurso pedagogico, mas uma ferramenta terapéutica eficaz e
promissora no enfrentamento de questdes como ansiedade, TDAH, baixa autoestima e até
depresséo leve (CHEN et al., 2025).

Um exemplo contundente dessa eficacia esta na pesquisa de Chen et al. (2025), que
desenvolveram um programa de prevencdo ao cyberbullying com base em jogos digitais
entre adolescentes chineses. A iniciativa, além de reduzir a exposicdo a comportamentos
toxicos online, estimulou o desenvolvimento da empatia, da autorregulagédo e da tomada
de decisbes éticas. A gamificacdo foi aplicada com forte base em teorias cognitivas-
comportamentais, mostrando que, quando bem fundamentada, a ludicidade digital pode
modificar padrbes emocionais e sociais prejudiciais (CHEN et al., 2025). Essa visao €&
reforcada por Cheng, Lie Chen (2024), que ao aplicarem um programa baseado em psicologia
positiva para prevenir transtornos por uso excessivo de jogos digitais, observaram aumento
na autoestima e no bem-estar geral em criangas do ensino fundamental. Esses achados se
alinham a proposta do texto base ao defender que a gamificagéo, quando associada a uma
estrutura pedagogica so6lida, pode atuar na prevencéo primaria de problemas de salude
mental (CHENG; LI; CHEN, 2024).

Outro aspecto relevante é a aplicagdo de jogos em contextos hospitalares, como
revela o estudo de Lai et al. (2024), que desenvolveu uma intervencéo gamificada com
realidade estendida para criangas com cancer. O programa combinava exercicios fisicos
com praticas de mindfulness em ambiente virtual, resultando em menor nivel de estresse,
maior adesdo ao tratamento e sentimentos mais positivos. O fato de criangas em condicao
vulneravel se beneficiarem de jogos mostra que a ludicidade tem valor terapéutico mesmo
em contextos clinicos severos, o que amplia o escopo da gamificagdo como ferramenta
psicossocial (LAl et al., 2024). Braddock et al. (2024) também caminham nessa dire¢do ao
desenvolverem um aplicativo com elementos de gamificacéo e incentivos financeiros para
adolescentes e seus cuidadores, promovendo mudancgas no estilo de vida e melhorando
a comunicacgéo intrafamiliar. Essas evidéncias sustentam a proposta do texto base de que
escolas e instituicbes, ao se tornarem ambientes gamificados, podem atuar como espacos
de cuidado integral da saude mental (BRADDOCK et al., 2024).
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A integracdo da gamificagdo no ambiente escolar também aparece com destaque
em pesquisas como a de Andrade et al. (2020), que avaliaram o uso de exergames em
aulas de educacao fisica com criangas do ensino fundamental. Os resultados mostraram
aumento na autoestima, melhoras no humor e maior engajamento nas atividades escolares.
Isso comprova que o uso estratégico de jogos digitais no curriculo ndo apenas melhora
indicadores de saude fisica, mas também promove estados emocionais positivos, sendo
altamente eficaz na promocgéo da saude mental infantojuvenil (ANDRADE et al., 2020). De
maneira semelhante, o estudo de Cioffi e Lubetzky (2023) comparou o uso do aplicativo
BOXVR com videos de boxe guiados do YouTube e verificou que a experiéncia interativa
proporcionada pelo jogo resultou em maiores reducbes de ansiedade e estresse. Esses
achados fortalecem o argumento do texto base ao mostrar que o uso intencional e interativo
da gamificacdo é mais eficaz que métodos convencionais na promo¢do de bem-estar
emocional (CIOFFI; LUBETZKY, 2023).

A dimenséo neurocognitiva das intervencbes gamificadas é demonstrada com
clareza no estudo de Medina et al. (2021), que utilizou inteligéncia artificial para desenvolver
uma intervencgéo digital para criancas com TDAH. Os dados eletrofisiolégicos revelaram
alteracbes cerebrais associadas a melhora da atengcéo e da autorregulacdo emocional,
indicando que a gamificagdo pode atuar diretamente na reconfiguracdo de circuitos
cerebrais alterados por transtornos mentais. De forma complementar, o estudo de Bul et
al. (2016) confirmou que jogos sérios desenvolvidos para criangas com TDAH, quando
utilizados como complemento ao tratamento tradicional, promovem avancos significativos
no comportamento e na atencdo sustentada. Tais evidéncias sugerem que a gamificacao
€ uma estratégia complementar e inovadora que potencializa tratamentos tradicionais com
beneficios tangiveis (MEDINA et al., 2021; BUL et al., 2016).

No entanto, nem todas as intervencbes gamificadas apresentam resultados
positivos imediatos. Kadhum et al. (2021) discutem as dificuldades encontradas na
aplicacdo do tratamento dicoptico gamificado para ambliopia em criancas pequenas,
apontando resisténcia, dificuldades de uso e baixo engajamento. Essa pesquisa ressalta a
importancia da adequacao da tecnologia a faixa etaria, contexto sociocultural e a presenca
de mediac¢do pedagdgica, fatores essenciais para o sucesso da gamificagcdo educacional.
Do mesmo modo, Henzel e Hakansson (2021) alertam para os riscos da dependéncia de
ambientes sociais gamificados, que podem causar prejuizos emocionais e impulsividade
em adolescentes. Esses estudos reforcam a necessidade de supervisao e intencionalidade
nas aplica¢des gamificadas, aspecto subentendido, mas nédo totalmente abordado no texto
base (KADHUM et al., 2021; HENZEL; HAKANSSON, 2021).

Por outro lado, a aplicagdo cuidadosa da gamificacdo mostra-se eficaz no
fortalecimento da resiliéncia e na reducdo da evasdo em tratamentos de salde mental.
Litvin et al. (2020) desenvolveram uma intervengcdao movel gamificada para jovens em

risco de abandono terapéutico e verificaram aumento na permanéncia e engajamento nas
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atividades propostas. A resiliéncia emocional, que € um fator protetivo central na saude
mental, foi significativamente fortalecida. Essa constatacéo é confirmada por Bischops et
al. (2024), cujo aplicativo, combinado com coaching, promoveu maior autonomia emocional
em jovens com doencgas cronicas. Os achados validam a ideia de que a gamificagédo
pode ser estruturada para empoderar psicologicamente os individuos, indo além da mera
ludicidade (LITVIN et al., 2020; BISCHOPS et al., 2024).

Arelacédo entre gamificacdo e mudanga de comportamento saudavel € discutida por
Thompson et al. (2015), que desenvolveram um jogo educativo com planos de agéo para
aumentar a ingestéo de frutas e vegetais entre criancas. O estudo demonstrou mudangas
duradouras nos hébitos alimentares, indicando que jogos bem projetados podem criar
efeitos sustentaveis na saude geral, com repercussdes na autoestima e no autocuidado. O
texto base ganha ainda mais respaldo ao considerar essas evidéncias, pois destaca que
escolas gamificadas ndo apenas tratam questdes emocionais, mas constroem ambientes
mais saudaveis, preventivos e proativos (THOMPSON et al., 2015).

Ao reunir os dados dos estudos analisados, nota-se uma forte convergéncia
entre as evidéncias empiricas e a proposta central do texto base. Instituicbes escolares
gamificadas oferecem nado apenas suporte educacional, mas se tornam verdadeiros
ambientes terapéuticos, capazes de promover bem-estar emocional, prevenir transtornos e
facilitar o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Contudo, é imprescindivel que
essas abordagens sejam bem fundamentadas, com supervisdo técnica, formagéo docente
adequada e adaptacéo as realidades locais. A eficacia da gamificacdo depende tanto da
tecnologia quanto da sensibilidade pedagdgica de sua aplicagéo, ponto que deve ser mais
bem explicitado nos projetos institucionais.

Dessa forma, conclui-se que o uso de estratégias gamificadas no ambiente escolar
representa uma revolugao metodoldgica com grande potencial de impacto positivo na satde
mental infantojuvenil. Ao integrar jogos, realidades imersivas, recompensas simbolicas e
narrativas envolventes ao cotidiano escolar, as instituicbes tornam-se mais acolhedores,
dindmicos e afetivamente significativos para os estudantes. Embora ainda existam desafios,
como o uso inadequado ou a dependéncia tecnolégica, os beneficios superam os riscos
quando hi uma mediacao critica e pedagogica. Assim, o texto base se mostra ndo apenas

plausivel, mas respaldado por sélida base cientifica atual.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como foco analisar o papel das escolas e instituicoes
gamificadas na promocé&o da saude mental de criangas e adolescentes, com base em uma
ampla revisdo de artigos cientificos contemporaneos. Observou-se que a gamificacéo,
aplicada de maneira estratégica e pedagdgica, tem se consolidado como uma metodologia
eficaz para fortalecer o bem-estar emocional dos estudantes, atuando tanto na prevencéao
quanto no enfrentamento de transtornos como ansiedade, depressédo e TDAH. Aléem de
proporcionar maior engajamento, os jogos educacionais oferecem experiéncias interativas
que facilitam o desenvolvimento da empatia, da resiliéncia e da autorregulacdo emocional.
A analise dos estudos revelou que iniciativas gamificadas séo capazes de transformar
0 ambiente escolar em um espago mais acolhedor, dinamico e propicio ao aprendizado
integral. Ambientes imersivos, aplicativos terapéuticos e jogos com estrutura cognitivo-
comportamental apresentaram resultados positivos em diferentes contextos educacionais
e clinicos. No entanto, a eficacia dessas estratégias depende de uma implementacéo
consciente, com acompanhamento profissional e adequacgéo a faixa etaria e ao contexto
cultural dos alunos. As intervengdes mais bem-sucedidas foram aquelas que integraram
o ludico ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais e a promocéao de habitos
saudaveis. A pesquisa também ressaltou a importancia do papel docente e institucional
na mediacdo do uso de tecnologias digitais na educacdo. A formacgdo continuada dos
professores, a colaborag@o entre profissionais da saude e da educacdo, bem como a
construcao de projetos interdisciplinares, foram apontados como elementos-chave para
0 sucesso das abordagens gamificadas. Apesar dos beneficios, identificaram-se riscos no
uso indiscriminado de jogos e plataformas digitais, sobretudo quando sem intencionalidade
pedagogica ou sem limites definidos.Dessa forma, conclui-se que as escolas e instituicoes
que adotam a gamificacdo como parte de suas praticas ndo apenas inovam em termos
metodoldgicos, mas também se tornam agentes promotores de saude mental. A integracao
de tecnologias ludicas no ambiente educacional representa uma resposta contemporanea
as demandas emocionais das novas geracgfes, contribuindo para uma formacdo mais
completa, saudavel e afetiva. O desafio agora estd em garantir que essas praticas se

tornem acessiveis, bem planejadas e sustentaveis a longo prazo.
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