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Infrodugao: O uso de jogos eletrénicos tem sido associado a dificuldades de
socializacdo, e estdo se fransformando em uma crescente drea de interesse e
pesquisa devido ¢ importdncia que os mesmos tém assumido na cultura e naindUstria
do entretenimento, e pelas problematizacdes que trazem nos campos das Nnovas
alfabetizacdes, da sociabilidade e da educacdo. Objetivo: Esta pesquisa teve como
objetivo realizar uma revisdo bibliografica sobre habilidades sociais e jogos
eletrénicos em adolescentes, identificando a producdo de conhecimento e prdtica
dentro dessa temdtica, considerando sua emergéncia e necessidade na
contemporaneidade. Método: Esse estudo decorreu de leituras variadas de livros e
artigos publicados sobre Habilidades Sociais de Adolescentes e Jogos Eletrénicos,
entre outros, e Periddicos Eletrénicos em Psicologia -PEPSIC , Biblioteca Virtual em
Saude - BVS, assim como no Scientific Electronic Library Online — SCIELO, o qual se
trata de uma biblioteca eletrbnica que abrange uma colecdo selecionada de
periddicos cientificos brasileiros. Consistiu fundamentalmente de um levantamento
de livros e artigos publicados entre 2010 a 2020, no Brasil, utilizando-se dos seguintes
descritores: habilidades sociais, jogos eletrbnicos e adolescente, nos quais se
procurou identificar aqueles referentes a pesquisa, sendo que a selecdo e
classificacdo dos artigos foram feitas a partir da leitura dos resumos online, mas
também utilizando-se conjuntamente os descritores - habilidades sociais, jogos
eletrbnicos e adolescentes — nos quais ndo se encontrou nenhuma publicacdo, desta
forma optou-se em pesquiaar separadamente os descritores habilidades sociais e

adolescentes.  Resultados: Constatou-se que a utilizacdo em excesso de jogos
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eletrbnicos pode acarretar consequéncias adversas, tais como o abandono de
outras atividades, lesdes relacionadas a md postura, sedentarismo e privacdo de
sono. Pode ser considerado um comportamento desadaptativo quando sdo
apresentados sinais de excesso na utilizacdo de tais tecnologias, e isso ocorre quando
o comportamento aditivo afeta o sujeito de forma que ele se encontre incapaz de
conftrolar a frequéncia e o tempo diante de um comportamento que anteriormente
era considerado inofensivo (Lemos & Santana, 2012). Devido a esses
comportamentos fratados como desadaptativos, hd, inclusive, estudos sobre
possibilidade de dependéncia, tendo sido alvo de reflexdo e de inclusdo no setor llI
do Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM- V, American
Psychiatry Association [APA], 2014). Os adolescentes tem a possibilidade de se
identificar com diversas pessoas ao redor do globo terrestre, e ndo estdo mais
limitados aos relacionamentos com seu circulo familiar e escolar. As habilidades
sociais nesse contexto merecem atencdo, especialmente no que concerne a sua
relacdo com adolescentes que fazem uso frequente de jogos eletrénicos, uma vez
que a utilizacdo de jogos pode trazer beneficios se bem usufruida, potencializando
as habilidades, ou trazendo prejuizos aos adolescentes. Conclusdo: Os artigos
enconfrados que possuiacm alguma relacdo com o tema desta pesquisa apontam a
necessidade de compreensdo das habilidades sociais como fendmeno
multifacetado do desenvolvimento humano, onde deve-se considerar todo o
ambiente em que o adolescente estd inserido, sendo a familia e a escola espacos
de relevé@ncia no seu desenvolvimento. Ndo hd consenso na literatura sobre critérios
no uso de jogos elefrénicos em adolescentes para definicdo de processos de saude
e doenca, porém, o mundo globalizado e tecnoldgico possibilita a utilizacdo de
diversos recursos dentro dos games que podem favorecer o desenvolvimento de
habilidades sociais, no entanto, ainda ndo hd estudos que apontam em que
momento sua utilizacdo poderia trazer prejuizos as habilidades sociais dos
adolescentes, o que demonstra uma grande lacuna e alerta para a necessidade e
emergéncia de pesquisas sobre essa temdtica, sobretudo durante e apds a

pandemia do Covid-19.
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