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INTRODUÇÃO 

A infância e a adolescência representam fases cruciais no desenvolvimento humano, 
caracterizadas por intensos processos de amadurecimento emocional, cognitivo e social. 
Nesse período, o ser humano vivencia descobertas de si, de suas relações com o outro e do 
mundo ao redor, entretanto, vulnerabilidades psíquicas podem se manifestar neste espaço 
temporal gerando diversos tipos de sofrimento. Nesse contexto, segundo Rodrigues e 
Mieto (2022, p. 1) “podemos conceber o brincar como atividade constitutiva da experiência 
de ser criança e como potência criadora”. Elencando o jogo e a experimentação de papéis 
diante do role-play como elementos facilitadores no processo terapêutico infantil, pois a 
externalização de conteúdos internos emergem de maneira segura e simbólica.

Na psicoterapia infantojuvenil, o brincar assume função de linguagem: através de jogos, 
desenhos, bonecos, histórias e dramatizações, a criança e adolescente expressam conflitos, 
medos, fantasias e esperanças, possibilitando ao profissional acessar sua subjetividade 
com menos resistência do que em vias estritamente verbais. Tal abordagem encontra 
respaldo em autores clássicos como Vygotsky, Piaget etc. e tem na contemporaneidade 
demonstrando o potencial do brincar terapêutico para o desenvolvimento socioemocional 
(Rodrigues e Mieto, 2022).

Soma-se a isso, a vivência em uma sociedade marcada por profundas transformações 
tecnológicas. Crianças e adolescentes nascem e/ou crescem imersos em dispositivos 
digitais de mais variados tipos, sejam eles tablets, smartphones, consoles de videogame 
ademais interagem comumente com redes sociais e ambientes virtuais. Essa realidade 
tecnológica redefine as formas de aprender, brincar, socializar e lidar com emoções, abrindo 
novos caminhos, mas também impondo desafios à psicoterapia tradicional (John Hopkins 
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Medicine, 2024).

Assim sendo, o psicoterapeuta infantojuvenil perante o exposto por Reynard et al. 
(2022) deve convidar-se a repensar suas práticas, de modo a dialogar com o universo 
simbólico digital vivenciado por este grupo. Implicando na reflexão não apenas sobre 
a manutenção dos formatos clássicos de intervenção e na incorporação de recursos 
tecnológicos como os jogos digitais, realidade virtual e aplicativos de saúde mental para 
ampliar a escuta terapêutica e apoiar a recuperação psíquica. 

Como ponto de partido, precisa-se entender que o papel do lúdico digital na 
psicoterapia infantojuvenil, explora os jogos e recursos tecnológicos de maneira a sua 
utilização como instrumentos de intervenção e fortalecimento emocional, especialmente 
no contexto psiquiátrico de crianças e adolescentes (Gomes e Gama, 2024). Além disso 
afirma-se que ambos os modelos de brincar são extremamente valioso para a psicoterapia, 
pois o primeiro favorece o contato direto e a expressão corporal, enquanto o segundo 
incorpora interfaces tecnológicas, avatares e realidades aumentadas, possibilitando novas 
formas simbólicas de expressão, tendo cada uma dessas modalidades potencialidades 
terapêuticas distintas, porém ambas auxiliam em demandas específicas do cliente (Gomes 
e Gama, 2024). 

Reforçar-se-á que recursos digitais não devem ser encarados como substitutos das 
práticas clássicas, mas como complementos que ampliam as possibilidades de intervenção 
terapêutica. Intervenções digitais de regulação emocional em crianças mostraram redução 
significativa de afetos negativos, ainda que de pequeno efeito estatístico, demonstrando 
benefício terapêutico (Reynard et al., 2022). Além disso, a chamadas terapias digitais, 
que diferente da telepsicologia é uma metodologia voltada a crianças e adolescente, vêm 
apresentando resultados promissores em distúrbios como o Transtorno de Déficit de Atenção 
e Hiperatividade (TDAH), demonstrando melhora da atenção e da autorregulação emocional 
(Reynard et al., 2022). No entanto, a incorporação da tecnologia em clínicas infantojuvenis 
exige cautela ética. Destaca-se a importância de princípios de privacidade, acessibilidade e 
sensibilidade cultural, para evitar dependência ou uso problemático (Chen et al., 2024). Em 
contrapartida, quando mediado adequadamente, o brincar digital facilita o engajamento e o 
vínculo terapêutico. O uso de jogos dentro de unidades psiquiátricas infantojuvenis favorece 
a expressão simbólica e fortalece a aliança terapêutica entre paciente e profissional. Ao 
mesmo tempo, a sociedade tecnológica exige que o psicoterapeuta atue também como 
educador digital, ajudando o paciente a refletir sobre o tempo e a forma de uso das telas. 
Tal mediação tem segundo Huang et al. (2026, p. 19) sido associadas “a melhorias no 
conhecimento e nas atitudes em relação à saúde pública, em comparação com a educação 
tradicional ou não interativa”. 

Assim, a ludicidade terapêutica digital torna-se uma ponte entre o ambiente 
tecnológico e a saúde mental. Ao transformar o jogo em experiência simbólica prática, 
corroborando com o estímulo a construção de narrativas do self e o enfrentamento de 
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desafios de maneira segura e orientada (Macdonald; Watfern e Boydell, 2024).

OBJETIVO

Compreender como jogos, atividades lúdicas e recursos tecnológicos podem 
favorecer a expressão emocional, o acesso à subjetividade e o fortalecimento do vínculo 
terapêutico em crianças e adolescentes. Além disso, trazer a discussão as potencialidades 
e limitações da incorporação de tecnologias digitais no setting terapêutico, considerando 
seus efeitos no desenvolvimento psicossocial e possibilidade na ampliação das estratégias 
clínicas e desafios éticos implicados nesse processo.

METODOLOGIA

A pesquisa constitui uma revisão bibliográfica qualitativa com o objetivo de analisar 
criticamente a produção científica recente sobre o uso de jogos e recursos digitais em 
psicoterapia, especialmente voltada ao público infantojuvenil. Buscou-se compreender como 
práticas terapêuticas incorporam elementos lúdico-digitais e avaliar sua eficácia clínica. 
De acordo com Gil (2021), a pesquisa bibliográfica fundamenta-se na análise de material 
já publicado, como livros, artigos científicos e produções acadêmicas, com o propósito 
de sistematizar o conhecimento existente sobre determinado tema. Tendo a pesquisa 
qualitativa sua aplicação não ocorrendo por mera preferência, mas pela dificuldade de obter 
dados quantitativos em certos contextos Gil (2021).

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

A análise indica que o uso de recursos lúdicos digitais na psicoterapia favorece 
na manutenção e expressão emocional, a abertura à subjetividade e o fortalecimento do 
vínculo terapêutico. Sendo ferramentas que ampliam a comunicação simbólica e aumentam 
o engajamento a terapia reduzindo resistências no processo clínico.

Há eficácia dessas intervenções na regulação emocional, com melhora na atenção e 
no comportamento, especialmente quando integradas às práticas tradicionais. Contudo, a 
utilização dessas ferramentas exige ética e intuito quanto ao tempo de exposição e ao risco 
de uso excessivo.

Assim reforça-se que integração entre o brincar tradicional e o digital constitui uma 
abordagem adequada, cabendo ao psicoterapeuta atuar também como mediador do uso 
consciente da tecnologia.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Conclui-se que recursos lúdicos digitais são estratégias relevantes na psicoterapia, 
potencializando a interação cliente/terapeuta e seu vínculo. Contudo o seu uso deve ser 
administrado como complemento às abordagens clássicas, e não como substitutos.

Destaca-se a importância da formação contínua profissional para o uso ético e crítico 
dessas ferramentas, bem como a necessidade de mais estudos sobre seus efeitos a longo 
prazo. Assim a integração entre ludicidade e tecnologia apresenta-se como um caminho 
promissor para práticas clínicas mais atuais e eficazes.
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