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Resumo: A dependéncia em jogos eletrénicos é um tema/problema cada vez mais relevante nessa era de
globalizagao em que 40% da populagao mundial joga videogame. O objetivo deste trabalho € compreender
os aspectos psicossociais associados a dependéncia em jogos eletrénicos, considerando, também, questdes
de saude mental e recursos terapéuticos. Utiliza-se a metodologia de pesquisa bibliografica qualitativa e
exploratdria. Os resultados demonstram que aspectos como autocontrole e sociabilidade interferem no de-
senvolvimento da dependéncia em jogos eletrbnicos e que varias comorbidades associam-se a este, como
transtornos de depressao e ansiedade. O tratamento mais recomendado é a Terapia Cognitivo-Comporta-
mental. Ainda faltam estudos, especialmente pesquisas quantitativas, que possam esclarecer as caracteristi-

cas psicossociais dessa patologia, além tratamentos efetivos e sua prevaléncia na populagao.

Palavras-chave: Dependéncia em jogos eletronicos. Aspectos psicossociais. Saude mental. Tratamento

terapéutico.

Electronic game addiction from a mental health perspective

Abstract: Electronic game addiction is an increasingly relevant issue in this era of globalization where 40% of
the world's population plays video games. The objective of this work is to understand the psychosocial aspects
associated with addiction to electronic games, also considering mental health issues and therapeutic resour-
ces. Qualitative and exploratory bibliographical research methodology is used. The results demonstrate that
aspects such as self-control and sociability interfere with the development of addiction to electronic games
and that several comorbidities are associated with this, such as depression and anxiety disorders. The most
recommended treatment is Cognitive-Behavioral Therapy. There is still a lack of studies, especially quantita-
tive research, that can clarify the psychosocial characteristics of this pathology, effective treatments and its

prevalence in the population.

Keywords: Electronic game addiction. Psychosocial aspects. Mental health. Therapeutic treatment.
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INTRODUGAO

Desde a segunda metade do século XX, jogar video-
game tem se tornado uma atividade de entretenimen-
to comum. Sua popularizagéo se intensificou devido
a penetragdo do computador na cultura de lazer no
comegco da década de 1990. A industria de jogos ele-
trénicos cresceu significativamente nas ultimas déca-
das, tornando-se a maior industria de entretenimento
do mundo. Em 2020, o valor do mercado de jogos era
de 159.3 bilhdes de ddlares, e deve passar de 200
bilhdes de dolares até 2023. Além disso, é estimado
que 3.1 bilhdes de pessoas joguem videogame, ou
seja, 40% da populagao do mundo (WePC, 2021).

O uso excessivo de videogame deu origem a di-
versos debates que resultaram no reconhecimento
e a categorizagcdo dessa condigdao como patologi-
ca. Varias pesquisas demonstram que a utilizagao
exagerada de jogos eletrdnicos pode acarretar di-
versas alteracdes na saude fisica e mental, afetan-
do significativamente a vida social e emocional do
sujeito. Ademais, os avangos tecnoldgicos que ca-
racterizam essa era de globalizagdo podem tornar
0s jogos eletrbnicos mais acessiveis e atraentes no
futuro. Nessa perspectiva, o conhecimento integral
e detalhado do que caracteriza a dependéncia em
jogos eletrbnicos é essencial. Propomos, entao, uma
revisao de literatura narrativa e exploratéria, que visa
compreender os aspectos psicossociais associados
a dependéncia em jogos eletrdnicos, considerando,
também, questdes de saude mental relacionadas ao
gaming e recursos terapéuticos reconhecidos para o
tratamento do transtorno.

Para realizacdo da pesquisa do tema/problema, in-
vestiga-se: a dependéncia em jogos eletrdnicos in-
terfere na salude mental de pessoas?

O objetivo deste trabalho € compreender os aspec-
tos psicossociais associados a dependéncia em jo-
gos eletrénicos, considerando, também, questbes de
saude mental e recursos terapéuticos.

REFERENCIAL TEORICO

HISTORIA E SURGIMENTO DO TRANSTORNO

Historicamente, desde a antiguidade os jogos estao
presentes nas narrativas dos seres humanos. Se-
gundo Barboza e Silva (2014), os jogos s&ao adapta-
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dos de acordo com as caracteristicas de costumes e
habitos de cada povo. Ainda é objeto de discusséo a
data exata do surgimento dos jogos eletrdnicos, en-
tretanto, de acordo com Batista et al. (2018), o ano
seria 1958, sendo utilizado um instrumento chama-
do osciloscépio, em que se projetava um sistema de
interagao entre o publico e a maquina. Partindo do
osciloscépio, as estruturas dos jogos e dos consoles
foram evoluindo com o passar do tempo, incluindo o
Fliperama, Atari e Nintendo.

A década de 1990 foi um marco na transposi¢cao
para os jogos de maior realismo, e os consoles es-
tavam prestes a se tornar o evento que iria modificar
a maneira como 0s jogos eram vistos e praticados
até entdo. A partir dos anos 2000, os aparelhos que
estiveram em maior evidéncia foram o Playstation e,
posteriormente, o Xbox com jogos ainda mais inte-
rativos e reais. Segundo Batista et al. (2018), nessa
década houve uma revolugéo na era do videogame,
pois os consoles nao precisariam de aparelhos es-
pecificos para a execugao. A internet, por sua vez,
teve um papel fundamental na conexao para as par-
tidas e competicdes dos jogos online, em que 0s jo-
gadores, vindo de todas as partes do planeta, eram
conectados em tempo real em um mesmo jogo.

Para Batista et al. (2018), as expectativas sobre os
jogos eletrénicos em sua génese eram modestas,
nada semelhante ao que ocorreria nos anos seguin-
tes. Com a elaboracgéo de diversos estudos cientifi-
cos sobre a tematica, foram reconhecidas algumas
formas de uso como patologicas: um desvio no pa-
drédo comportamental considerado compulsivo.

Meneses (2014) elucidou as controvérsias acerca da
definicdo dessa patologia. De acordo com o autor, a
dependéncia em jogos eletrdénicos poderia ser uma
manifestagdo da dependéncia de internet, porém
essa analise desconsidera a questao da interacao
entre o jogador e o contexto virtual. Um outro olhar
coloca o videogame como uma substéncia com os
mesmos efeitos da droga, ou seja, o transtorno é
visto sob a luz de um modelo neuropsicoldgico de
dependéncia. Outra possibilidade é a teoria da com-
pensagao: o individuo lida com os déficits psicologi-
cos e sociais jogando exageradamente na tentativa
de criar uma rede de apoio nos espagos virtuais.
Nesse aspecto, o autor enfatiza que os jogos eletré-
nicos sao utilizados para compensar por déficits de
relacionamento, autoestima e identidade. O anoni-
mato que permeia o espago virtual é ideal para que
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0 sujeito se relacione e se sinta a vontade dentro de
uma realidade que para ele ndo é ameacgadora.

De acordo com Lemos e Santana (2012), a depen-
déncia em jogos eletronicos pode ser considerada
um “transtorno psiquiatrico contemporaneo”. Segun-
do os autores, a tecnologia é um elemento que tem
potencial para favorecer o retraimento de um sujeito,
prejudicando de maneira significativa a sociabilidade
e a interacdo social. Abreu et al. (2008) enfatizam
que os jogos podem promover no individuo a sensa-
¢ao de nao estar so, levando-o a perceber a realida-
de de forma distorcida, contribuindo para o afasta-
mento de familiares e amigos.

De fato, a sociabilidade e a interagdo s&o dois pontos
frequentemente mencionados em pesquisas sobre
dependéncia em jogos eletronicos. A solidao é uma
queixa comum de jogadores que procuram tratamen-
to, e estudos constatam que ha uma relagdo entre
um numero “insuficiente” de amigos e a probabilida-
de de comportamento problematico ou dependente
ao jogar. As interagdes nos jogos online, promovidas
por meio das suas fungdes internas, podem substi-
tuir a interacdo social presencial. E ainda possivel
que o jogador esteja sujeito a obrigacbes sociais
no mundo virtual, levando a uma integragdo maior
do jogo em sua vida. Assim sendo, os jogos online
parecem apresentar um numero maior de jogadores
com comportamentos problematicos (ANDRE et al.,
2020; JANZIK et al., 2020).

DIAGNOSTICO E CARACTERISTICAS NEUROPSI-
COLOGICAS

A préxima edicdo da Classificagcdo Internacional de
Doencgas (CID-11) trara consigo algumas conside-
ragdes a respeito do critério diagndstico do Gaming
Disorder. Por conseguinte, os profissionais da area
de saude terdo subsidios para discussao e identifi-
cacao dos indicativos do transtorno. De acordo com
a CID-11, a observacgao se dara a partir dos seguin-
tes padrdes: controle prejudicado sobre os jogos
(incluindo: inicio, frequéncia, intensidade, duracao,
término, contexto); maior prioridade dada aos jogos,
ao ponto de o jogo ter uma proeminéncia sobre as
demais areas da vida do sujeito; e atividade continua
nos jogos apesar da ocorréncia de impactos e con-
sequéncias negativas no cotidiano desse individuo.
Entretanto, para um legitimo diagnéstico, é necessa-
rio a observagao desse sujeito por um periodo de 12
meses (OMS, 2021).
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O motivo de uma inclinag&o maior do sujeito a depen-
déncia propriamente dita corresponde a multiplos fa-
tores. Para Moreira (2003), existe uma dindmica se-
quencial exercida pelos jogos eletrénicos que atuam
no sistema psiquico e promovem uma fixagdo pelo
jogo. Ele elenca a sequéncia frenética de imagens,
a sensacao de desafio e perigo, 0s movimentos ra-
pidos e coordenados, concentracdo total e gratifica-
¢ao instantanea. Este ultimo esta diretamente ligado
ao sistema dopaminérgico do cérebro, associada a
sensacgao de prazer e recompensa. Esse encadea-
mento faz com que o sujeito busque repetir o com-
portamento para sentir tal sensagéo, tornando-se um
circulo vicioso.

Lemos et al. (2014), num estudo que reune informa-
¢des adquiridas por meio de neuroimagens, verifi-
cam a semelhanga entre sintomas de dependentes
de substancias e de dependentes de jogos eletroni-
cos. Em particular, as regides do cérebro ativadas
no estado de fissura, a impulsividade e as alteracbes
dopaminérgicas se apresentam de forma similar,
implicando que estratégias terapéuticas comuns no
tratamento de dependéncia em substancias podem
ser adaptadas para o tratamento de dependéncia
em jogos eletrbnicos. As consisténcias parciais entre
as fungdes neurobiolégicas das duas patologias nos
fornecem uma compreensao mais aprofundada so-
bre as caracteristicas presentes em dependentes de
jogos eletrénicos, como as dificuldades relacionadas
a aprendizagem, ao controle do impulso e a tomada
de decisao.

Diversas pesquisas apontam para caracteristicas
gerais associadas ao transtorno. Pessoas do géne-
ro masculino, especialmente adolescentes e jovens
adultos, apresentam maior risco para o desenvolvi-
mento da dependéncia. Muitos estudos também in-
dicam que comportamentos problematicos e patol6-
gicos estao relacionados ao tempo que o individuo
passa jogando, porém outros apontam que nao exis-
te uma correlagao direta entre os dois, e € geralmen-
te aceito que a distribuicdo do tempo de lazer entre
varias atividades indica que ndao ha dependéncia
(TOKER; BATURAY, 2016).

Para Meneses (2014), quanto mais estressado ou
deprimido o dependente, mais exagerado seu tempo
de jogo, aumentando consideravelmente seu grau de
soliddo. Segundo Breda et al. (2014), no ambiente
virtual do jogo nao existem punigbes ou consequén-
cias significativas para o jogador; além disso, o grau
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de dificuldade é um elemento que é passivel de con-
trole. Isso faz com que a sensagédo de competéncia
seja experimentada, diminuindo consideravelmen-
te uma possivel frustragdo excessiva. Abreu et al.
(2008) destacam que o individuo que dedica varias
horas do seu dia em uma determinada tarefa acaba
por se omitir na sua implicagdo em outras atividades
relevantes do seu cotidiano, sendo esse elemento
uma espécie de marcador da dependéncia.

Breda et al. (2014) apontam que jogos com caracte-
risticas de violéncia influenciam consideravelmente
o0 comportamento, os pensamentos e os sentimentos
agressivos do jogador. O uso excessivo pode se tor-
nar um fator que fomenta o surgimento de compor-
tamentos avaliados como agressivos em criangas e
adolescentes. Os autores ponderam que a exposi-
¢ao aos jogos ditos violentos aumenta a dessensibi-
lizac&do do jogador em relagcéo a diminuigéo das suas
reagbes emocionais e empaticas em seu convivio
social, alterando de alguma maneira as convicgdes
morais e a afetividade.

CONTROVERSIAS ACERCA DA CONDIGAO DE
PATOLOGIA

A inclusdo da dependéncia em jogos eletrdnicos no
DSM-5, e mais especificamente os critérios diagnos-
ticos propostos, incentivou muitos questionamentos,
a maioria do qual, de acordo com Janzik et al. (2020),
estdo centrados em que se diz sobre a normalida-
de, assunto que vem sendo debatido ha anos. Ou-
tras criticas estdo direcionadas a ambiguidade dos
critérios do DSM, como no que se diz sobre o objeto
do vicio. Além disso, ha duvidas se o transtorno de
jogos eletrénicos realmente é um vicio.

Também houve polémica quando a OMS incluiu a
dependéncia em jogos eletrénicos na 112 versao do
CID. De novo surgiu a preocupagédo em classificar
comportamentos ditos normais como patoldgicos,
mas também foi apontado que os critérios diagnos-
ticos no CID-11 sdo muito similares aos critérios do
abuso de substancias e do jogo. Alguns argumen-
tos também se voltam para a falta de evidéncias
que comprovem que o ato de jogar excessivamente
€ causa direta do comprometimento funcional. De
qualquer forma, ha muitas consideragdes acerca dos
aspectos psicossociais de individuos dito dependen-
tes de jogos eletronicos. Faltam estudos que escla-
recem caracteristicas fundamentais desse transtor-
no (JANZIK et al., 2020).
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Um dos principais pontos de contengao entre es-
tudiosos € a diferenga entre jogadores engajados,
problematicos e dependentes. Segundo Carras et
al. (2017), jogadores engajados sdo aqueles que de-
dicam muito do seu tempo de lazer ao videogame,
mas nao apresentam comportamentos ditos patolo-
gicos; jogadores probleméticos apresentam alguns
sintomas e fatores de risco que aproximam eles da
dependéncia; e jogadores dependentes sao aqueles
que exibem fortes sinais de sofrimento psicolégico
e baixa qualidade de vida. Pesquisas muitas vezes
propéem distinguir entre essas classificagdes, utili-
zando testes associados a outros vicios, particular-
mente dependéncias comportamentais. Resultados
também mostram que jogadores engajados geral-
mente sdo mais propensos a procurar tratamento ao
experienciar dificuldades psicolégicas (ANDRE et
al., 2020). Também se encontra apoio pela hipétese
de que interagbes sociais podem separar os joga-
dores problematicos dos engajados por oferecer os
beneficios de uma vida social ativa, mesmo sendo
online (CARRAS et al., 2017).

Independente das dificuldades inerentes em definir
e diagnosticar a dependéncia em jogos eletrdnicos,
nao se pode negar que apoiar uma classificagao ofi-
cial desse transtorno abrira mais possibilidades para
o tratamento e a intervengéao terapéutica. Ao mesmo
tempo, é impossivel dizer que ndo existe uma estig-
matizagdo do comportamento de jogar videogame
e que isso pode resultar em diagndsticos errbneos
(JANZIK et al., 2020).

Até o momento, ndo foi comprovado que o0 uso ex-
cessivo de jogos eletronicos causa depressdo ou
ansiedade. Alguns autores constatam que & mais
provavel que pessoas ja diagnosticadas com trans-
tornos mentais passam a desenvolver a dependén-
cia em videogame; outros sugerem que sintomas
ou caracteristicas compreendidos como efeitos da
dependéncia tém, na verdade, uma relagéo de cau-
salidade bidirecional com esta (DIERIS-HIRCHE et
al., 2020). Além disso, duvidas permanecem sobre a
existéncia de fatores que causam a dependéncia em
jogos eletrénicos. Uma pesquisa realizada por Sou-
za e Freitas (2017) indica que desafio, diversao, en-
tretenimento, fantasia e interagéo social influenciam
positivamente a intengcdo de jogar videogame, sendo
o entretenimento o fator mais motivador, mas esses
indicadores nao estdo explicitamente relacionados
ao comportamento patoldgico. Dieris-Hirche et al.
(2020) afirmam que o uso de jogos dos tipos Massive
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Multiplayer Online Role-Playing Gaming (MMORPG)
e First-Person Shooter (FPS) podem estar associa-
dos ao elevado risco de comportamento problemati-
€O, 0 que suporta o argumento que o transtorno de
jogos eletrénicos depende também do jogo e nao
somente do jogador. Afinal, a maioria dos estudos na
area tentam estabelecer correlagdes e nao relagdes
de causalidade.

Dito isso, o uso dos jogos eletrbnicos € um tema
complexo de ser abordado. Segundo Lemos e San-
tana (2012), a transposi¢do de um comportamento
inofensivo para um comportamento desadaptativo
aponta um sujeito indbil no controle de seu tempo
€ propenso a reagdes compulsivas. Considerando a
multiplicidade de efeitos oriundos dos jogos eletréni-
cos, ndo seria razoavel julgar apenas pelos termos
bom e mau. E um fenémeno mundial e popular que
requer uma abordagem especifica que desenvolva
meios de prevengdo e promogao de saude mental
(BREDA et al., 2014).

MATERIAIS E METODO

Para a realizacao deste trabalho, foi utilizado o proce-
dimento de pesquisa bibliografica de natureza basica,
qualitativa e exploratdria. De acordo com Gil (2010),
a pesquisa bibliografica basica é baseada em mate-
rial ja publicado que se propbs a compreender um
fendbmeno. Uma pesquisa exploratéria, por sua parte,
busca o esclarecimento de um problema e a familia-
rizagcdo com o assunto pesquisado, definicdo que se
alinha com os objetivos deste trabalho. Além disso,
considerando a caracteristica psicossocial do fen6-
meno que propomos estudar, &€ necessario abordar
a tematica de acordo com o método qualitativo, que
prioriza os elementos subjetivos e comportamentais
envolvidos em fendmenos sociais (GIL, 2010).

No caso desta pesquisa, a busca por artigos cientificos
ocorreu nas plataformas Google Scholar e SciELO.
Para o levantamento da bibliografia, usou-se palavras-

I

-chave como “gaming disorder”, “jogos eletrénicos”,
“‘intervencao”, “saude mental’, “dependéncia®, “diag-
nostico”, “tratamento” e “psicossocial” em diversas
combinagdes. Sendo que a pretensao foi apresentar
informacgdes atualizadas, pesquisando artigos cientifi-
cos dos ultimos cinco anos, com a exclusao de teses,
dissertagbes, monografias e livros. Ainda se contou
com a utilizagao de um artigo sobre o tema abordagem

psicossocial para complementar a discussao.
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Ap06s selecionar as referéncias de base bibliografica,
0 passo seguinte consistiu no processo de fichamen-
to por citagdo. Seguindo uma leitura detalhada e ob-
jetiva de cada artigo, reuniu-se trechos especificos
correspondentes aos objetivos do presente trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com a proposta metodoldgica desta revi-
sdo, realizou-se a pesquisa nas bases Google Scho-
lar e SciELO. No Scielo, foram encontrados 30 resul-
tados com o termo de pesquisa “jogos eletrénicos”;
sete resultados com o termo “gaming disorder”; e um
resultado com os termos “jogos eletronicos” e “diag-
nostico”. No Google Scholar, foram encontrados 394
resultados com os termos “dependéncia”, “jogos ele-
tronicos” e “saude mental”; 863 resultados utilizan-
do os termos “dependéncia”, “diagnodstico” e “jogos
eletrénicos” e excluindo “dependéncia de internet” e
“dependéncia de smartphone”; 103 resultados com
os termos “gaming disorder” e “diagndstico” e ex-
cluindo “dependéncia de tecnologia” e “dependéncia
de smartphone”; 91 resultados com “gaming disor-
der” e “tratamento” e com as mesmas exclusbées; 37
resultados com “gaming disorder” e “salde mental”’ e
excluindo “pandemia” e “smartphone”; e 34 resulta-
dos com “gaming disorder” e “psicossocial”. No total,
foram selecionados 13 artigos de acordo com seus
titulos e resumos. Apos a leitura integral de cada tex-
to, foram excluidos dois por motivos de relevancia,
restando 11, dos quais oito consistem em revisdes de
literatura e trés em pesquisas quantitativas; e todos
contém conteudos que respondem em alguma me-
dida os objetivos do presente trabalho. Nota-se que
nao foi feito uma distingédo entre artigos abordando a
dependéncia em jogos eletrdnicos (GD — Gaming Di-
sorder) e a dependéncia em jogos eletrénicos online
(IGD — Internet Gaming Disorder).

Questdes referentes a prevaléncia de dependéncia
em jogos eletrénicos tendem a ser abordadas com
frequéncia em estudos sobre o tema. A revisdo tam-
bém encontrou informagdes sobre a prevaléncia de
dependéncia em jogos eletrénicos na populacéo.
Souza et al. (2016), por meio de uma pesquisa quan-
titativa descritiva e estudo de campo que contou com
a participagao de 47 estudantes com média de 12,98
anos, fizeram o levantamento do numero de adoles-
centes propensos a desenvolver uma dependéncia
em jogos eletronicos. Foi possivel confirmar uma
prevaléncia de 13%, ou seja, seis dos 47 participan-
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tes apresentaram comportamento dependente.

Em uma outra pesquisa, Araujo e Junior (2021),
usando um questionario de autopreenchimento que
incluia perguntas da escala PVP (Problem Videoga-
me Playing), comprovaram que a prevaléncia do uso
abusivo de jogos eletronicos era de 24% numa amos-
tra de 300 adolescentes com uma média de 17 anos.
A maior parte do grupo considerado de risco era do
sexo masculino, o que é congruente com a maioria de
pesquisas sobre prevaléncia. Os autores observaram
uma associagdo entre o uso abusivo e o mal rendi-
mento escolar, assim como o tempo dedicado a rela-
cionamentos afetivos. Por outro lado, os participantes
identificados como jogadores sociais eram predo-
minantemente do sexo feminino. De acordo com os
autores, 0s jogos mais populares indicados nos re-
sultados da pesquisa - jogos de agao, de estratégia,
RPG, esportes e online - podem estimular o habito de
jogar e leva-lo ao nivel de uma compulsédo devido a
sua tendéncia de prender a atengao; e ainda apontam
para o fato de os jogos online gerarem o desejo do
jogador de se manter conectado ao mundo virtual e
de competir com outros jogadores. Em contrapartida,
jogos menos dindmicos sdo mais “seguros” quanto a
tendéncia de compulsao e dependéncia.

Rocha (2021) registra uma prevaléncia global de de-
pendéncia em jogos eletronicos, especificamente
IGD, de 7,71%. Foi possivel o autor chegar a esse
numero avaliando resultados de pesquisas quantita-
tivas de varios paises. Beirdo et al. (2019) apontam
para o fato de a reducdo da prevaléncia global de
dependéncia em jogos eletrénicos, fenbmeno carac-
teristico de pesquisas mais recentes, estar relacio-
nada as mudangas nos critérios de varios estudos ao
longo dos anos. A prevaléncia elevada registrada em
paises asiaticos e norte-americanos pode ser atribu-
ida a forte presenga de produtores de jogos eletroni-
cos nesses locais.

Muitos estudos também indicam semelhangas entre
a dependéncia em jogos eletrdnicos e transtornos de
controle do impulso, considerando que estes perten-
cem a uma mesma categoria de disturbios. Ferreira
e Sartes (2018) notam que a dependéncia em jogos
eletrénicos compartilha caracteristicas neurobioldgi-
cas semelhantes as de transtornos relacionados a
substancias. A compulsdo para jogar esta associa-
da as alteragbes dopaminérgicas, onde o jogador
dependente procura permanecer num estado de “in-
toxicagdo” causado pelos altos niveis de dopamina
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atingidos ao jogar.

Martins (2020) também realizou uma pesquisa sobre
o efeito dos jogos eletrbnicos no sistema nervoso
central. A partir de testes de imagem de ressonancia
magnética, concluiu que o uso de jogos eletrbnicos
pode gerar alteracdes anatbémicas, que sédo ocasio-
nadas pela estimulagdo ao sistema nervoso central
ativando a plasticidade neuronal. Outras alteragdes
a nivel encefalico sdo analogas as alteragbes encon-
trados em dependentes de substancia e de internet,
porém nao ha evidéncias que comprovam uma rela-
¢ao de causalidade entre essas caracteristicas e o
uso excessivo de games.

Quanto as caracteristicas especificas da dependén-
cia em jogos eletronicos, estudos que abordam o
tema tendem a focar nas consequéncias negativas
mais comuns do gaming exagerado. Individuos que
apresentam uso patolégico de jogos eletrdnicos onli-
ne geralmente passam mais de 30 horas por semana
em frente do computador, levando-os a ignorar tanto
suas necessidades basicas quanto suas obrigagdes
e compromissos pessoais (FERREIRA; SARTES,
2018). De fato, existem varios prejuizos fisicos, psi-
coldgicos e sociais associados ao uso excessivo dos
jogos eletrénicos. Como os jogadores dependentes
tendem a desenvolver habitos sedentarios, o sobre-
peso é um problema frequente, o que pode resultar
em hipertensédo e taquicardia e levar jogadores a
preferir a socializagdo por meio do jogo para evi-
tar descriminagdo. Ademais, o jogador dependente
pode desenvolver dores musculoesqueléticas e pro-
blemas de postura. N&do é raro o jogador dependente
expressar comportamentos agressivos ou compulsi-
vos, assim como padrdes de insénia (DIAS, 2019).

Autores como Gongalves e Azambuja (2021) e Cas-
sel, Terribile e Machado (2019) consideram que pre-
juizos observaveis na vida do individuo, os quais
impactam as relagbes sociais, o trabalho, o dmbito
académico e outras areas ligadas a esfera psicosso-
cial e a saude mental, é o fator determinante quanto
a diferencga entre o uso recreativo e o uso dependen-
te de jogos eletronicos. Em outras palavras, o auto-
controle € uma questao preponderante.

Cassel, Terribile e Machado (2019), ao analisar as
consequéncias psicolégicas do uso de MMORPGs,
revelam aspectos positivos e negativos provenientes
do ato de jogar. Jogos como MMORPGs, que apre-
sentam mais desafios quanto ao progresso, incen-
tivam jogadores a dedicar mais tempo ao ambiente
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virtual. O resultado disso € menos tempo dedicado
a outras atividades da vida, o que leva a danos para
a saude fisica e mental e afeta o desempenho aca-
démico e os relacionamentos afetivos. A interagao
e colaboragédo promovidas pelo MMORPG e outros
jogos online ainda faz com que muitos jogadores
priorizam relagdes sociais virtuais acima das presen-
ciais. Porém, as habilidades sociais aprimoradas no
jogo também podem contribuir para relagdes na vida
real. Segundo os autores, comparado a outros géne-
ros de jogos eletrénicos online, 0o MMORPG ¢é mais
propicio para o bom desempenho académico e a
socializagao fora do ambiente virtual. Ha evidéncias
que existe uma associacéo entre o tipo de género do
jogo online e fatores de sociabilidade.

Ainda ha estudos que corroborem uma associagao
entre tragcos de personalidade e a dependéncia em
jogos eletrbnicos. Notadamente, o neuroticismo
pode indicar uma maior predisposi¢ao a desenvolver
um vicio em jogos eletrénicos, assim como a busca
de emocgoes, agressao e tragos de ansiedade (CAS-
SEL; TERRIBILE; MACHADO, 2019). Tendéncias
ansiosas e depressivas e baixa tolerancia a frustra-
¢des sao comummente observadas entre as carac-
teristicas pessoais do dependente (GONCALVES;
AZAMBUJA, 2021). Ferreira e Sartes (2018) também
apontam para uma aparente ligagdo entre fatores
psicologicos e comportamentais nos dependentes,
como: motivagao, socializagao e realizagao; autoes-
tima e autoeficacia baixas; entre outros.

Para melhor compreender a dependéncia em jogos
eletrénicos no contexto da saude mental, também é
importante observar as comorbidades psiquiatricas
entre essa dependéncia e outros transtornos. Ro-
cha (2021) afirmou que existem semelhancgas entre
os sintomas de dependéncia em jogos eletrénicos e
TDAH. Segundo o autor, um portador de TDAH tem
uma probabilidade maior de desenvolver essa depen-
déncia devido a sua sensibilidade a estimulos visuais
e auditivos. Esse estudo também indica uma maior
prevaléncia de sintomas depressivos e ansiosos em
jogadores dependentes comparado a individuos com
uso nao patoldgico de jogos eletrénicos. Portadores
de TDAH e transtornos ansiosos ou depressivos que
apresentam dependéncia em jogos eletrénicos po-
dem necessitar de um maior periodo de tratamento,
sendo que a dependéncia pode aumentar a severi-
dade dos sintomas associados a esses transtornos.

Em geral, varios autores citam que ha relagdes entre
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a dependéncia em jogos eletrdnicos e transtornos de-
pressivos, transtornos de ansiedade (especialmente
ansiedade social), baixa autoestima, perturbacéo do
sono, obesidade, baixo rendimento escolar, baixo
bem-estar social ou isolamento social, TDAH, TOC
e problemas psicossociais e familiares (FERREIRA,
SARTES, 2018; BEIRAO et al., 2019; GONCALVES;
AZAMBUJA, 2021).

Quanto a fatores de protegao, além de limitar o tem-
po gasto jogando, podemos considerar o exercicio fi-
sico. Numa pesquisa quantitativa descritiva (COSTA
et al., 2020), 30 voluntarios que jogam diariamente
tiveram seus niveis de humor avaliados com o ob-
jetivo de identificar alteragdes. Ficou evidente que o
exercicio fisico regular contribui para um humor posi-
tivo, mesmo o sujeito apresentando indices de fadiga
e tensédo elevados.

Segundo Lima e Sartori (2020), o equilibrio entre
a interacdo virtual e social é essencial para evitar
prejuizos fisicos e mentais no desenvolvimento da
crianga. Apoiando-se nas teorias de desenvolvi-
mento psicologico de Vygotsky, as autoras afirmam
que a crianga utiliza a brincadeira para internalizar
conceitos sociais e modificar fungdes psicoldgicas;
porém, o0s jogos eletrbnicos apresentam limites
quanto a estimulagdo da imaginagéo, sendo que a
histéria do jogo ja esta pronta para a crianga absor-
ver. Além disso, o aproveitamento da tecnologia sem
acompanhamento pode levar a crianga a encontrar
informagdes dentro do ambiente virtual que supere
sua compreensdo. As autoras concluem que alguns
aspectos do desenvolvimento podem ser favorecidos
por meio dos jogos eletrdnicos, como a retengéo da
informacao, o exercicio psicomotor e a resolugao de
problemas; mas também é possivel que o uso exces-
sivo tenha efeitos negativos sobre o desenvolvimen-
to emocional, cognitivo e fisico das criangas.

Em seu estudo sobre o uso prejudicial de jogos eletrd-
nicos a partir do modelo cognitivo-comportamental,
Ferreira e Sartes (2018) apontam que o diagndstico
e tratamentos associados a essa dependéncia tém
como base as teorias e praticas sobre outros trans-
tornos de controle do impulso, por exemplo, a depen-
déncia de internet e uso de substancias. De fato, por
ser muito utilizada em tratamentos para disturbios
de controle do impulso, Souza et al. (2016) citam a
Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) como o
tratamento mais recomendado para dependéncia de
jogos eletrdnicos em estudos. Também sao indica-
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das outras estratégias recomendadas para transtor-
nos de controle do impulso, como: entrevista moti-
vacional, monitoramento do uso, estabelecimento de
metas, reestruturagao cognitiva, desenvolvimento de
habilidades de resolugédo de problemas e prevengao
de recaidas. Em particular, o monitoramento do uso,
ou mais especificamente, do nimero de horas gasto
jogando, pode ser muito benéfico para o tratamento,
pois a reducéo de numeros de horas jogando é con-
siderado fator protetivo (FERREIRA; SARTES, 2018;
CASSEL; TERRIBILE; MACHADO, 2019).

Beirao et al. (2019), além da Terapia Cognitivo-Com-
portamental, incluem em seu estudo como possibili-
dades de intervengao a terapia familiar, uma terapia
sistémica que aborda as relagbes humanas; os cam-
pos residenciais terapéuticos, os quais utilizam pro-
gramas e estratégias variados; e o uso de medica-
mentos antidepressivos, nomeadamente bupropiom
e escitalopram. Segundo os autores, € necessario
estudos adicionais para verificar os efeitos dessas
terapias devido a alta incidéncia de comorbidades
nos sujeitos avaliados, o que limita as conclusdes.
Adicionalmente, é notado que a falta de cooperacao
dos sujeitos adolescentes € o fator mais limitante das
terapias estudadas no tratamento para dependéncia
de jogos eletrdnicos, e por isso é importante desen-
volver estratégias que levam as caracteristicas indi-
viduais em consideragao.

Conforme estabelecido em nosso levantamento
preliminar sobre a tematica, estudos indicam que a
sociabilidade e a interacao sdo impactadas negativa-
mente pelo gaming em excesso, levando o individuo
a se distanciar da realidade. Ao mesmo tempo, sen-
timentos de solidao e inadequagéao social que resul-
tam em baixa sociabilidade na vida real podem resul-
tar em mais tempo gasto em jogos, o que por sua vez
causa mais sentimentos de solidédo, criando assim
um circulo vicioso. No entanto, os achados da nossa
revisdo também sugerem que as interagdes sociais
em ambientes virtuais podem traduzir em maior so-
ciabilidade no ambito presencial. Embora possamos
constatar que a esfera social é muito afetada pelo
uso de jogos eletrénicos, principalmente o uso ex-
cessivo, é dificil determinar quais fatores relaciona-
dos a sociabilidade interferem no fato de o sujeito
se tornar dependente ou ndo. Alguns que sofrem de
ansiedade social podem certamente se beneficiar do
envolvimento em uma comunidade virtual, mas esse
mesmo envolvimento também pode se tornar proble-
matico para outros.
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Nas palavras de Alves e Francisco (2009, p. 769), “a
abordagem psicossocial contempla [...] articulagdes
entre 0 que esta na ordem da sociedade e o que faz
parte do psiquico, concebendo o sujeito em suas
multiplas dimensdes”. Consideram que as estruturas
social e familiar e experiéncias culturais séo inclui-
dos nos processos dindmicos que guiam a formagao
do individuo. Dessa maneira, é possivel concluir que
varios aspectos colocados em estudos como fatores
de risco quanto a dependéncia em jogos eletrdnicos:
tempo excessivo gasto com gaming, imerséo em am-
bientes virtuais, presenga de comorbidades psiquia-
tricas, entre outros, impactam o individuo de forma
singular e ndo necessariamente determinam a pre-
senca ou o desenvolvimento da dependéncia.

Sobre a saude mental, enfatiza-se a importancia de
a intervengao psicossocial buscar superar visoes li-
mitantes que enxergam somente a ordem individual
ou que compreendem o sujeito em sofrimento a par-
tir da dualidade saude/doenca. A atencéo deve se
voltar para o sofrimento integral, ou seja, precisa-se
tratar da subjetividade do sujeito, considerando as
areas social e psiquica, assim como sua rede fami-
liar e comunitaria. Nesse sentido, o tratamento para
a dependéncia em jogos eletrdnicos deve observar
nao somente a doenga e suas consequéncias, mas
também o sujeito em sofrimento, procurando com-
preender 0s processos psicossociais que, em sua di-
namicidade, produziram condigdes para desenvolver
e manter a dependéncia.

CONCLUSAO

Este trabalho de revisdo buscou pontuar os aspec-
tos psicossociais e de saude mental associados a
dependéncia em jogos eletrénicos, assim como re-
cursos terapéuticos voltados para seu tratamento. O
tema ainda nao é muito explorado no dmbito nacio-
nal, portanto trabalhamos com um numero limitado
de artigos. Por meio dos resultados adquiridos, foi
possivel perceber que os games contemplam efeitos
significativos na satide mental do individuo. Conclu-
imos que é necessario avaliar as condigdes psicos-
sociais em cada caso para melhor entender as con-
sequéncias do uso de jogos eletrénicos.

Dito isso, nota-se que € um assunto ainda pouco ex-
plorado em pesquisas quantitativas no Brasil. Com o
presente estudo, procuramos fomentar e encorajar
mais pesquisas empiricas sobre a dependéncia em
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jogos eletrénicos. E preciso que futuras elaboracdes
vao além da esfera tedrica, utilizando métodos vol-
tados para a avaliagao e definicao de questbes que
possam contribuir para a compreensao e o tratamen-
to desse transtorno.
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