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RESUMO: INTRODUGAO: O uso de tecnologias digitais na infincia tem se intensificado nas tltimas
décadas, especialmente com a popularizacio de jogos digitais, suscitando preocupacdes acerca de seus
impactos no desenvolvimento emocional, cognitivo e social das criangas, bem como suas implicacdes
para a satde publica. OBJETIVO: Analisar os impactos do uso excessivo de jogos digitais na infincia
sobre a regulagdo emocional e suas interfaces na satde ptublica. METODOLOGIA: Trata-se de uma
revisio de literatura de abordagem qualitativa, realizada entre abril e junho de 2026. As buscas foram
conduzidas nas bases de dados SciELO, Google Académico, PubMed/MEDLINE, LILACS e BVS,
utilizando descritores combinados por operadores booleanos. Foram incluidos artigos disponiveis na
integra, nos idiomas portugués, inglés e espanhol, que abordassem a temdtica proposta. Apéds aplicagio
dos critérios de elegibilidade, 11 estudos foram selecionados para anélise. Os dados foram analisados de
forma descritiva e interpretativa, com categorizagio tematica. RESULTADOS E DISCUSSAO: Os
achados indicam que o uso excessivo de jogos digitais na infincia associa-se a prejuizos na regulacio
emocional, incluindo dificuldades de atencdo, impulsividade, irritabilidade e maior vulnerabilidade a
sintomas de ansiedade e depressio. Evidenciam-se também repercussdes cognitivas e sociais, como
prejuizos na linguagem, na interagdo social e na autorregulagio emocional. Além disso, foram
identificados possiveis impactos neurobiolégicos relacionados & maturagio cerebral e ao funcionamento
de sistemas de recompensa e estresse. Apesar disso, alguns estudos apontam potenciais beneficios
cognitivos quando os jogos sio utilizados de forma mediada e controlada. CONCLUSAOQ: Conclui-se
que o uso excessivo de jogos digitais na infincia representa um fator de risco para o desenvolvimento
emocional e comportamental, exigindo atengio de profissionais de saide, educadores e familias.
Destaca-se a necessidade de estratégias intersetoriais e politicas publicas voltadas & promogio do uso
consciente das tecnologias digitais e 4 prevencio de prejuizos a satide mental infantil.
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INTRODUCAO

O aumento do uso de tecnologias por criangas configura um fendmeno contemporineo
caracterizado pela exposicdo precoce a dispositivos digitais. Estima-se que o contato com a
televisdo se inicie por volta dos seis meses de vida, enquanto dispositivos como smartphones e
notebooks passam a integrar o cotidiano infantil por meio do convivio familiar em diferentes
contextos. A ampliagio desse acesso associa-se, com frequéncia, a pritica da “distragdo passiva”,
na qual cuidadores utilizam telas como estratégia para manter as criancas ocupadas durante
atividades didrias, sendo também influenciada pela presenca de estimulos midiaticos e
publicidade direcionada ao publico infantil. Nesse contexto, verifica-se a associagdo entre o uso
excessivo de telas e a adogdo de comportamentos sedentérios, além de possiveis prejuizos ao
desenvolvimento neuropsicomotor, incluindo déficits na linguagem, na atengio e na cognicdo
(Dias et al., 2025).

A popularizagio dos jogos digitais e de conteddos interativos intensificou-se com a
expansio da internet e a ampla disponibilidade de dispositivos méveis, como smartphones e
tablets, consolidando a presenca dessas tecnologias no ambiente doméstico. Como
consequéncia, criancas em idades cada vez mais precoces passam a interagir com aplicativos e
jogos que oferecem recompensas imediatas e estimulos constantes, o que favorece padrdes de
uso frequente e prolongado. Embora frequentemente utilizados como forma de entretenimento,
esses recursos, quando associados a exposi¢io precoce e intensiva, podem interferir
negativamente no desenvolvimento infantil, especialmente no que se refere a capacidade de
autorregulacdo emocional (Sousa; Sousa, 2025).

A regulagio emocional, compreendida como a habilidade de reconhecer, compreender e
modular as préprias emogdes de forma adaptativa, desempenha papel central no
desenvolvimento infantil, influenciando diretamente as relacdes sociais, o desempenho escolar
e o bem-estar psicolégico. Nesse contexto, a imersdo digital precoce e o uso excessivo de jogos
eletrdnicos associam-se a alteracdes comportamentais, como dificuldades de atencio,
impulsividade e sintomas de hiperatividade, que comprometem o controle emocional.
Adicionalmente, observam-se repercussdes no 4Ambito emocional, incluindo aumento de
sintomas de ansiedade e depressio, bem como impactos na autoestima e na construgio da

autoimagem, frequentemente mediados pelas dinimicas do ambiente virtual. Soma-se a esse
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quadro a reducdo das interacBes presenciais, o que pode dificultar o desenvolvimento de
habilidades sociais, como empatia e comunicagdo nio verbal (Rocha; Machado, 2024).

Apesar dos avangos na compreensio dos efeitos do uso de tecnologias digitais na
infincia, persistem lacunas quanto a relacdo entre o uso excessivo de jogos digitais e prejuizos
na regulagdo emocional, especialmente sob a perspectiva da satide publica. Diante disso, este
estudo tem como objetivo analisar os impactos do uso excessivo de jogos digitais na infincia

sobre a regulacdo emocional, bem como discutir suas implicacdes para a satde publica.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de revisio de literatura, de abordagem qualitativa, cujo objetivo
foi analisar os impactos do uso excessivo de jogos digitais na infincia sobre a regulacdo
emocional e suas interfaces na saiide putblica. A pesquisa foi realizada no periodo de abril a
junho de 2026, por meio de levantamento bibliogrifico em bases de dados cientificas
amplamente reconhecidas.

As buscas foram realizadas nas bases de dados Scientific Electronic Library Online
(SciELO), Google Académico, PubMed/MEDLINE, Literatura Latino-Americana e do Caribe
em Ciéncias da Satide (LILACS) e Biblioteca Virtual em Sadde (BVS). Para a selecio dos
estudos, foram utilizados descritores previamente definidos, combinados por meio de
operadores booleanos, incluindo “jogos digitais”, “infincia”, “regulacio emocional”, “satide
mental” e “tecnologias digitais”.

Como critérios de inclusio, foram considerados artigos disponiveis na integra,
publicados nos dltimos anos, nos idiomas portugués, inglés e espanhol, que abordassem a
relagdo entre o uso de tecnologias digitais na infincia e aspectos emocionais, cognitivos ou
comportamentais. Foram excluidos estudos duplicados, artigos sem relacdo direta com o tema
proposto e publica¢des incompletas ou de dificil acesso.

Inicialmente, foram identificados 113 estudos nas bases de dados consultadas. Apés a
aplicacdo dos critérios de elegibilidade e a anilise de titulos e resumos, 102 artigos foram
excluidos por ndo atenderem aos objetivos da pesquisa. Ao final do processo de triagem, 1

estudos foram selecionados para compor a amostra final desta revisdo.
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A anilise dos dados foi realizada de forma descritiva e interpretativa, permitindo a
organizac¢io dos achados em categorias temdticas relacionadas aos impactos do uso excessivo de

jogos digitais na regulacdo emocional infantil e as suas implica¢Ges para a satide publica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As evidéncias deste estudo indicam a influéncia do uso excessivo de jogos digitais na
infincia sobre o desenvolvimento da regulagio emocional e suas repercussdes na saide publica.
A anilise dos estudos selecionados revela que a exposigio precoce e prolongada as tecnologias
digitais associa-se a alteracdes comportamentais, cognitivas e emocionais, incluindo
dificuldades de aten¢io, aumento da impulsividade e maior vulnerabilidade a sintomas de
ansiedade e depressio. Observa-se, ainda, que, embora os jogos digitais possam apresentar
potencial educativo quando utilizados de forma mediada, o uso desregulado compromete a
maturacdo de funcdes essenciais ao desenvolvimento infantil. Nesse contexto, verifica-se que a
minimizac¢io desses impactos depende da implementacio de estratégias integradas, envolvendo
politicas publicas de conscientiza¢io, orientagio familiar e a¢des educativas no ambiente
escolar, conforme discutido pelos autores analisados.

A tabela a seguir sistematiza os estudos incluidos nesta revisdo, apresentando autor e
ano de publicagdo, titulo, objetivos e principais achados, com o objetivo de organizar e
evidenciar as contribui¢des cientificas para a compreensio dos efeitos do uso de jogos digitais

na regulacdo emocional infantil.

TITULO AUTOR OBJETIVOS TIPO DE | PRINCIPAIS ACHADOS
/ANO ESTUDO

Familia, tecnologias | Barbosa; | Analisar o papel da [ Revisdo Influéncia da mediagdo
digitais e aprendizagem: | Morito mediagdo digital parental | bibliografic | parental no desempenho
interfaces e influéncias | (2025) na  aprendizagem dos | a académico e
no processo educativo estudantes desenvolvimento integral.
O tempo de tela na | Chaves Identificar e  analisar | Revisio A interven¢io e mediagio
infincia e suas | et al | evidéncias cientificas | integrativa | dos pais influenciam o
implicagdes para a satide | (2024) sobre tempo de tela na | da impacto da tecnologia no
fisica e mental: Revisio infaincia. literatura desenvolvimento infantil.
integrativa.
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Impactos do uso | Mendes | Analisar os impactos do | Revisdo Exposicdo digital
excessivo de tecnologias | et al | uso excessivo de | bibliogrific | desregulada como fator de
digitais no | (2026) tecnologias  digitais no | a risco para a saide mental e
desenvolvimento da desenvolvimento da desenvolvimento
ansiedade em criangas ansiedade em criangas. neurobiolégico infantil.
Uso  excessivo  de | Oliboni; | Revisar a literatura sobre | Revisdo O uso excessivo de telas por
celulares e tvs: | Fusiger os efeitos do uso excessivo | narrativa criancas de zero a cinco anos
consequéncias (2025) de celulares e televisio. prejudica seu
neuroldgicas e desenvolvimento.
hiperatividade em
criangas da educagio
infantil
Utilidades dos jogos | Oliveira; | Descrever as utilidades dos | Revisdo de | Um mapeamento detalhado
digitais para a satde das | Jorge jogos digitais para a satde | escopo sobre a literatura cientifica
criangas: protocolo de | (2023) de criangas. dos jogos para satde
revisdo de escopo infantil.
Consequéncias Pincows | Analisar  consequéncias | Revisio Uso precoce de tecnologias
psiquicas, éticas e | ca(2024) | psiquicas, éticas e | bibliogréific | relacionadas a mudancas no
educacionais do uso educacionais do uso | a funcionamento psiquico e
precoce e desregulado de precoce de tecnologias no comportamento infantil.
tecnologias digitais na digitais.
infincia e adolescéncia.
Tecnologias digitais e o | Ramos; Analisar se interagio com | Pesquisa de | Ndo  houve  associagdo
desempenho da atengdo: | Vieira tecnologias e jogos digitais | campo significativa entre tempo de
um estudo com criancas | (2025) afeta a atengdo. exposi¢do e atencio
brasileiras e portuguesas
Tela e crescimento: | Rocha; Compreender o impacto da | Revisdo A relacio entre o uso de
explorando a influéncia [ Machado | exposicdo precoce a telas e | bibliografic | telas e o desenvolvimento
das tecnologias digitais | (2024) aparelhos tecnolégicos na | a infantil é complexa e
no desenvolvimento vida das criangas. multifacetada
infantil.
Influéncia do uso de | Silva et | Analisar consequéncias do | Revisdo O uso de telas na primeira
telas no | al uso de telas na infincia. narrativade | infincia afeta
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desenvolvimento na | (2025) literatura negativamente o
primeira infancia: desenvolvimento motor e
revisio narrativa de cognitivo

literatura.

Os efeitos do wuso | Sousa; Compreender de forma | Revisio de [ O uso precoce e excessivo
intensivo das telas na | Sousa, aprofundada os efeitos do | literatura de telas por criancas de o a 2
primeira infincia: uma (2025) uso excessivo de anos compromete o
revisido bibliogréfica tecnologias digitais desenvolvimento.

sobre regulagio

emocional.

Fonte: Autores (2026)

Apéds a apresentacio dos estudos, observa-se convergéncia na literatura quanto aos
impactos negativos do uso excessivo de jogos digitais na infincia, especialmente na regulacdo
emocional. Os achados indicam associagio entre exposi¢do precoce e prolongada as tecnologias
digitais e altera¢cGes comportamentais, como impulsividade, dificuldades de aten¢io e maior
vulnerabilidade a sintomas de ansiedade e irritabilidade. Evidencia-se também a influéncia da
auséncia de mediagio adequada, embora o uso orientado possa apresentar beneficios cognitivos
em determinados contextos. Nesse sentido, destaca-se a necessidade de uma compreensio
multifatorial do fendmeno, considerando tempo de exposi¢io, qualidade do contetido e papel da
familia e da escola.

A anilise das evidéncias permite compreender os impactos do uso excessivo de jogos
digitais sob uma perspectiva ampliada, envolvendo aspectos neurobiolégicos, comportamentais
e sociais. Esses fatores inter-relacionam-se no contexto da crescente digitalizacdo da infincia,
com implicacdes para a satde publica e para o desenvolvimento de estratégias de prevencio e
intervencio.

Diante desse panorama, a literatura evidencia que o uso excessivo de tecnologias digitais
na infincia associa-se a prejuizos a saide mental, com repercussdes no desenvolvimento
emocional e comportamental. Nesse sentido, Silva et al. (2025) destacam que a exposigdo
prolongada a telas favorece o surgimento de sintomas de ansiedade e depressio, além de
contribuir para comportamentos sedentirios que impactam o bem-estar infantil. Em

consonincia, Sousa e Sousa (2025) ressaltam que a intensidade e a precocidade dessa exposigdo
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potencializam tais efeitos, sobretudo na auséncia de mediacio adequada por parte dos
cuidadores, refletindo-se em manifesta¢des como irritabilidade, impulsividade e dificuldades de
adaptacio social.

Esses achados ganham relevancia quando analisados sob a perspectiva neurobiolégica,
uma vez que o uso excessivo de dispositivos digitais pode interferir na maturagio cerebral.
Oliboni e Fusiger (2025) evidenciam, por meio de estudos de neuroimagem, alteragdes
estruturais em regides pré-frontais, fundamentais para o controle executivo e a regulagio
emocional. Em complemento, Mendes et al. (2026) apontam que a estimulagdo constante
promovida por jogos digitais ativa repetidamente o sistema dopaminérgico, gerando padrdes
semelhantes aos observados em processos de dependéncia, além de alterar a producio de
cortisol, o que compromete os mecanismos de resposta ao estresse. Dessa forma, tais alteracées
neurofuncionais associam-se a dificuldades na autorregulacio emocional, especialmente em
cérebros em desenvolvimento.

No 4mbito cognitivo e social, a literatura também evidencia impactos decorrentes do uso
excessivo de tecnologias digitais. Pincowsca (2024) argumenta que a virtualizagdo precoce das
relagdes pode comprometer a constru¢io da linguagem, a atengio e a capacidade simbdlica da
crianga, ao reduzir a exposi¢do a experiéncias concretas essenciais ao desenvolvimento. Em
perspectiva complementar, Rocha e Machado (2024) destacam que a substitui¢o de interagdes
presenciais por atividades mediadas por telas limita o desenvolvimento de habilidades sociais,
como empatia e comunica¢do nio verbal, dificultando o convivio interpessoal e ampliando o
risco de comportamentos desadaptativos ao longo da infincia.

Entretanto, os efeitos dos jogos digitais ndo se restringem a desfechos negativos,
dependendo da forma como sdo utilizados. Ramos e Vieira (2025) apontam que determinados
jogos, especialmente os de agio, podem contribuir para o aprimoramento da atengdo visual, da
velocidade de processamento e da capacidade de filtrar estimulos irrelevantes. De modo
semelhante, Oliveira e Jorge (2023) ressaltam o potencial dos jogos educativos como
ferramentas de aprendizagem, capazes de estimular a flexibilidade cognitiva e o raciocinio
légico quando inseridos em contextos pedagdgicos estruturados. Ainda assim, tais beneficios
condicionam-se a mediacio adequada e ao controle do tempo de uso, uma vez que a exposi¢io

desregulada tende a anular esses ganhos.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Diante desse cenério, o uso intensivo de tecnologias digitais na infincia configura-se
como uma questio para a saude publica, sobretudo em fun¢io do aumento das demandas
relacionadas 3 satide mental infantil. Conforme discutido por Silva et al. (2025), a crescente
incidéncia de sintomas emocionais e comportamentais associados ao uso de telas evidencia a
necessidade de estratégias preventivas e interventivas no 4mbito dos servicos de satide. Nesse
contexto, iniciativas como a implementacdo de politicas pablicas voltadas a conscientizagdo da
populacio e & regulagdo do uso de dispositivos eletrénicos mostram-se relevantes para mitigar
riscos e promover o desenvolvimento saudédvel. A inclusio de alertas sobre o uso excessivo de
telas em produtos eletrénicos, por exemplo, configura-se como medida que amplia o acesso a
informacdo e incentiva priticas mais conscientes.

Além das agdes institucionais, a literatura enfatiza o papel da familia e da escola na
mediacdo do uso das tecnologias digitais. Galvdo e Marques (2026) destacam que muitos
cuidadores, embora reconhecam os riscos associados ao uso excessivo, apresentam limitacdes
quanto ao conhecimento das recomendacdes de tempo de exposi¢io, o que dificulta a
implementagio de estratégias eficazes de controle. Nesse sentido, Barbosa e Morito (2025)
propdem a adoc¢do de modelos de mediagio ativa, nos quais os pais acompanham e orientam o
uso das tecnologias, promovendo o desenvolvimento de competéncias criticas e autonomia
digital. Em contraponto, a mediagio exclusivamente restritiva, embora reduza riscos imediatos,
pode limitar o potencial educativo das tecnologias quando aplicada de forma isolada.

No ambiente escolar, a integra¢io da educacgdo digital ao curriculo configura-se como
estratégia para preparar as criangas para o uso consciente das tecnologias. Rocha e Machado
(2024) reforcam que a abordagem educativa deve contemplar tanto os beneficios quanto os
riscos do ambiente digital, incluindo questdes como dependéncia, exposicio a contetidos
inadequados e cyberbullying. Dessa forma, a atuagio conjunta entre familia, escola e
profissionais de satide mostra-se necessaria para promover o desenvolvimento de habilidades
de autorregulacdo emocional e favorecer um relacionamento equilibrado com o meio digital.

Por fim, considerando que a infincia representa um periodo critico para o
desenvolvimento humano, as experiéncias vivenciadas nesse estigio exercem impacto
duradouro ao longo da vida. Chaves et al. (2024) ressaltam que os primeiros anos sdo
determinantes para a formagdo de aspectos cognitivos, emocionais e sociais, sendo central a

qualidade das interacSes estabelecidas nesse periodo. Assim, o uso de tecnologias digitais,
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quando nio mediado de forma adequada, pode comprometer esse processo, reforcando a
necessidade de interveng¢des precoces que assegurem o desenvolvimento infantil saudével e

equilibrado.

CONCLUSAO

O presente estudo evidencia que o uso excessivo de jogos digitais na infincia associa-se
a prejuizos na regulagio emocional, com impactos no desenvolvimento cognitivo,
comportamental e social. A exposi¢do precoce e prolongada a estimulos digitais, especialmente
na auséncia de mediacio adequada, relaciona-se ao aumento de sintomas como ansiedade,
irritabilidade, impulsividade e dificuldades de interagio social, comprometendo a capacidade de
autorregulacio emocional em fases criticas do desenvolvimento.

Além disso, os achados indicam que tais impactos n3o se restringem ao comportamento
observivel, mas abrangem também alteracées neurobiolégicas, sobretudo em &reas cerebrais
relacionadas ao controle executivo e ao processamento emocional. Esse cenério reforca a
compreensio de que o uso desregulado do ambiente digital pode interferir na maturagio de
funcGes essenciais ao equilibrio emocional e 4 adaptacio social ao longo da vida.

No 4mbito da satde publica, o aumento das demandas relacionadas 4 saide mental
infantil evidencia a necessidade de estratégias preventivas e interventivas que considerem o uso
de tecnologias digitais como fator determinante no processo satide-doenca. Nesse sentido, a
implementagio de politicas publicas voltadas & conscientizagio da populagio, bem como o
fortalecimento de acdes educativas que orientem o uso adequado das tecnologias desde a
primeira infincia, mostra-se necessiria.

Destaca-se, ainda, o papel da familia, da escola e dos profissionais de satide na mediagio
desse processo, sendo necessdria a promocido de priticas que equilibrem o uso das tecnologias
com experiéncias presenciais e intera¢des sociais. A atuacdo integrada desses atores mostra-se
relevante para o desenvolvimento de habilidades de autocontrole e para a construgio de um
relacionamento sauddvel com o ambiente digital.

Por fim, ressalta-se a necessidade de novos estudos que aprofundem a compreensio dos
efeitos a longo prazo do uso excessivo de jogos digitais na infincia, especialmente no que se

refere as repercussées na vida adulta. Investigagdes futuras podem contribuir para o
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aprimoramento de estratégias de prevencio e intervencio, fortalecendo a promogio da satide

emocional infantil em um contexto cada vez mais digitalizado.
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