Utilizacao de Videojogos em lIdades Precoces:

descobertas
O O O

em medicina Ana Sofia Vitorino!, Mariana Nogueira?
1UCSP Parede ACES de Cascais, 2Hospital CUF Descobertas, Centro da Crianga

INTRODUCAO E OBJETIVOS

Com o avanco das tecnologias, a internet e os videojogos (VDJ) tornaram-se as principais atividades de lazer das criancas. O
seu uso indevido pode provocar: sedentarismo, obesidade, alteracao do padrao do sono, ansiedade e dependéncia.

A Academia Americana de Pediatria (AAP) recomenda uma utilizacao diaria inferior a 2H. O uso excessivo de VDJ tem sido
estudado sob o prisma de comportamentos aditivos. Estudos mostram que 5-11% das criancas entre 10-18 anos apresentam
consumos considerados aditivos. A quinta edicio do Manual de Diagnéstico e Estatisticas de Disttirbios Mentais (DSM-5) j3
prevé este diagnostico.

Este trabalho pretende caraterizar os habitos de utilizacao dos VDJ num grupo de alunos do concelho de Cascais, determinar a
prevaléncia do consumo aditivo de VDJ nesta populacado e identificar os fatores de risco e/ou protetores deste consumo.

METODOLOGIA

* Estudo transversal e observacional de um grupo de criang¢as do 62 ano de escolaridade de Escolas Publicas do Concelho de
Cascais.

* Pedido previamente autorizacao ao responsavel da Saude Escolar, as escolas envolvidas e aos Encarregados de Educacao
para a participacao das criancas no estudo.

* Preenchimento de um guestionario andnimo de autopreenchimento pela populacao-alvo (perguntas fechadas e de resposta
curta).

* Feito pré-teste (n=20 criancas). Excluidas as criancas sem autorizacoes assinadas pelos Encarregados de Educacao.

 Critério de consumo aditivo (CCA): resposta sim’ a pelo menos 5 de 9 itens adaptados dos critérios DSM-5.

* Estudo estatistico: SPSS

RESULTADOS E DISCUSSAO

Obtidos 152 questionarios preenchidos (79,2% participacao).
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CONCLUSAO

Com este estudo foi possivel conhecer a realidade de utilizagao de VDJ nesta regiao e iniciar estratégias de interveng¢ao na
comunidade com vista a promocao da saude em idades precoces. Iniciou-se sessGes de Educacdo para a Saude para alunos de 62
ano sobre o tema “Consumos Aditivos sem Substancia” e participamos na sessao tematica “Tecnologi@ com H@rmoni@”,
promovida pela Unidade de Cuidados na Comunidade (UCC) Girassol, do ACES Cascais, onde foi abordado o tema dos videojogos aos
pais e familiares das criancas das escolas envolvidas.
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