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Onde termina o uso recreativo e inicia a dependéncia de jogos eletronicos:
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Resumo: Os videogames ganharam destaque desde os anos 1970 e com a popularizacdo da internet,
originaram-se diversos relatos de que jovens vém exagerando nos jogos fazendo com que em muitas
vezes 0 uso deixe de ser recreativo. Esta pesquisa objetiva investigar, por meio da literatura, quando o uso
de jogos eletronicos é caracterizado como uma atividade recreativa e quando comega a ser considerado
uma dependéncia. Foi realizada uma revisao na literatura na qual foram selecionados artigos cientificos
relacionados ao tema. Os resultados apontam que os jogos eletrénicos sdo a atividade de lazer mais
praticada pelos adolescentes e por proporcionar um ambiente seguro e controlado permitem uma fuga da
realidade para evitacdo dos problemas sociais. Concluindo, o uso abusivo dos jogos eletronicos esta
associado a diversas comorbidades, interferindo de forma significativa na vida social, familiar, académica
e afetiva do sujeito, sendo que os adolescentes sdo 0s mais vulneraveis a desenvolver uma dependéncia.
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Where recreational use ends and addiction to electronic games starts: a
literature review

Abstract: Video games have gained prominence since the 1970s and with the popularization of the
internet, several reports have originated that young people have been exaggerating in games, often
making their use stop being recreational. This research aims to investigate, through the literature, when
the use of electronic games is characterized as a recreational activity and when it starts to be considered a
dependency. A literature review was carried out in which scientific articles related to the topic were
selected. The results show that electronic games are the leisure activity most practiced by teenagers and,
by providing a safe and controlled environment, they allow an escape from reality to avoid social
problems. In conclusion, the abusive use of electronic games is associated with several comorbidities,
significantly interfering in the subject's social, family, academic and affective life, with adolescents being
the most vulnerable to developing addiction.
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Introducéo

Segundo Lima e Santos (2017), a evolucdo tecnoldgica permitiu uma mudanca social,
profissional e cultural na sociedade, de forma que o momento atual é marcado pelas relac6es virtuais. Os
jogos eletrdnicos cresceram juntamente com essa evolugdo e, sdo parte da cultura mundial (Gallo, 2007).
Os videogames ganharam destaque nas décadas de 1970 e 1980 pela producdo em grande escala e pela
sua expansao, mas foi a partir da década de 1990 com os primeiros jogos on-line, que surgiu o interesse
dos pesquisadores na identificagdo de um transtorno pelo uso abusivo ou dependéncia (Carvalho,
Goncalves, Brito & Souza, 2018).

O termo “Jogo Eletr6nico” segundo Pozzebon, Frigo e Oliveira (2014) remete a qualquer jogo
que necessite da tecnologia de computadores, seja diretamente ou indiretamente, como, por exemplo, 0s
videogames. Segundo Oliveira (2010), o jogo eletrénico pode ser definido como sendo uma atividade
interativa que envolva regras e um contexto em que possa ser gerado um ambiente de interagdo social e
que as acdes dos jogadores possibilitem outras acfes, até que um objetivo seja cumprido e, que a
totalidade das acBes supracitadas seja possivel mediante um espaco, o qual é chamado virtual ou
cibernético. Os jogos eletronicos podem ser executados em computadores, videogames, celulares,
algumas televisGes entre outros dispositivos e tém como principal objetivo levar entretenimento aos seus
usudrios (Tavares, 2013).

De acordo com Ribeiro (2015), o primeiro jogo digital da qual se tem registro foi “Tennis for
Two” de 1958, que para ser jogado precisava ser ligado a um osciloscopio® conectado a um computador,

1 Instrumento dentro de uma caixa usado na medida de sinais elétricos que apresenta gréaficos em duas dimensdes de um ou mais
sinais elétricos, o eixo vertical (y) do monitor representa a intensidade da tenséo e o eixo horizontal (x) representa o tempo, tornando
0 instrumento Util para mostrar sinais periodicos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Instrumento_de_medida
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tens%C3%A3o_el%C3%A9trica

sendo este muito diferente dos que existem nos dias de hoje. Lima e Santos (2017) afirmam que com o
passar dos anos e com a evolucgdo da tecnologia surgiram os primeiros videos games caseiros. Aparelhos
eletrénicos com uma Unica e especifica funcdo, a de rodar jogos, sendo que eram menores e mais baratos
do que os computadores da época e compativeis com qualquer aparelho de televisdo. Console de jogos
como o “Nintendo Entertainment System”, e a induastria dos videojogos comecgaram a formar-se no final
dos anos 1970. Nesse periodo, surgiram os primeiros dispositivos eletrdnicos que ofereciam a experiéncia
de jogo no conforto da casa, fazendo parte da vida e dos momentos de lazer das familias (Freitas, 2015).

Com a chegada da internet e a facilidade para acessa-la, os jogos comegaram a estar a disposi¢cdo
a qualquer hora, também por meio de aparelhos celulares, cada vez mais modernos, e em outras
tecnologias eletronicas (Lima & Santos, 2017). Para Prioste (2013), embora as preferéncias por jogos
virtuais aparecam mais comumente no inicio da adolescéncia, a formacdo do jogador inicia-se
precocemente. O autor salienta que, 0s bebés ja dispdem de brinquedos eletrénicos com telas que emitem
sons quando sdo pressionadas. Com o avanco da tecnologia e com a propagacao de aparelhos com jogos
no mercado, desde videogames, tablets, videogames portateis, notebooks, smartphones, varios aparelhos
facilitam o acesso, tornando 0s jogos algo comum na infancia e na adolescéncia (Lima & Santos, 2017).

Abreu, Karam, Goes e Spritzer (2008) destacam que com a expansao do alcance da internet e
com a popularizacdo dos jogos eletrbnicos, comegaram a surgir relatos na imprensa e na literatura
cientifica de sujeitos que estariam dependentes do mundo digital, da internet e dos jogos eletrénicos, e
que muitas sdo as queixas de pais em consultdrios psicolégicos e psiquiatricos, preocupados com os filhos
que estariam deixando de lado outras atividades da vida cotidiana, incluindo as tarefas escolares, o
esporte e a convivéncia social. A dependéncia de jogos eletrénicos tem acometido criancas, adolescentes
e jovens-adultos, ocasionando comorbidades que necessitam, cada vez mais, serem aprofundadas e
tratadas por todas as areas de Salde Mental, o que inclui a Psicologia (Lemos & Santana, 2012). Para
Derevensky (2007), os adolescentes sdo 0s que mais apresentam problemas com a tecnologia e tém maior
predisposicdo a riscos, maiores escores em medidas de impulsividade, de extroversdo e de tracos de
ansiedade. Também apresentam maior nivel de culpa, de ansiedade, uma menor estabilidade emocional,
elevada baixa auto-estima, altas taxas de ideacdo suicida, de tentativas de suicidio e de depressdo.
Adolescentes do sexo masculino parecem ser mais vulnerdveis a desenvolver habitos problematicos na
pratica de jogos eletrdnicos (Lemos, Diniz, Peres & Sougey, 2014).

Os jogos possibilitam aos usuarios realizarem coisas que ndo podem ser feitas normalmente, em
que o prazer de jogar se intensifica a medida que o jogador vivencia experiéncias anormais num ambiente
seguro em que nada pode impedi-lo de alcancar o que deseja (Amaral, 2016). Os jogos eletrbnicos
passaram a fazer parte da vida cotidiana, sendo uma das principais atividades de lazer para criancas e
adolescentes (Spritzer & Picon, 2013). Para Amaral (2016), 0 jogo vem acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria, juntamente com uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. Os jogos séo
vistos como uma alternativa de socializa¢do e colaboracdo para a maioria das pessoas (Suzuki, Matias,
Silva & Oliveira, 2009). Atualmente, as atividades recreativas tradicionais passaram a disputar espago ou
serem completamente substituidas pelo computador, televiséo e os jogos eletrénicos. (Souza, Melo, Silva
& Silva, 2015).

Lemos e Santana (2012) identificaram a dependéncia de jogos eletrdnicos como “possivel
transtorno psiquiatrico contemporaneo”, embora reconhecessem que se tratava de um tipo de patologia,
do qual o diagndstico ainda estava em construgdo, havendo poucos estudos que o aprofundasse
distintamente da dependéncia da internet e, em se tratando de estudos especificos acerca da dependéncia
dos jogos eletrénicos e as formas de tratamento pela area da Psicologia, realizados no Brasil, sdo mais
raros ainda. E de suma importancia avancos nas explanacdes e estudos acerca do tema, a fim de evitar
classificar os jogadores como dependentes. O DSM-5 (American Psychiatric Association [APA], 2014)
menciona um novo transtorno, chamado transtorno do jogo pela internet, que se assemelha ao transtorno
do jogo patoldgico (Souza, Boarolli, Jornada & Gomes, 2016). Para que o individuo seja considerado
dependente precisa ser incapaz de controlar a frequéncia e o tempo da atividade que antes era considerada
inofensiva e acaba demonstrando excesso na pratica (Retondar, Bonnet & Harrys, 2016).
Independentemente do diagndstico, o sujeito que utiliza excessivamente o uso de tecnologias relata
sofrimento e, por este motivo acabam solicitando ajuda orientacdo e tratamento (Fortim & Araujo, 2013).
Lima e Santos (2017) concluem dizendo que é preciso cuidado e que é necessario questionar se estamos
frente a um verdadeiro “transtorno”.

O presente trabalho tem como objetivo investigar por meio da literatura, quais os critérios
necessarios para que o jogo eletrénico seja considerado uma atividade recreativa e de lazer e quando
comeca a ser considerado uma dependéncia. Além disso, visa compreender 0s possiveis fatores
associados ao uso excessivo dos jogos eletrdnicos, bem como verificar as suas consequéncias.
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Método

Na elaboragéo desse trabalho foi realizado uma reviséo de literatura sobre o tema proposto, visto
que essa revisdo tem como objetivo sumarizar as pesquisas ja concluidas e obter conclusdes a partir de
um tema de interesse (Gongalves, 2010). Apos a escolha do tema, o pesquisador iniciou um amplo
levantamento das fontes tedricas (artigos cientificos), com o objetivo de elaborar a contextualizacdo da
pesquisa e seu embasamento tedrico, o qual fez parte do referencial na forma de uma reviséao bibliografica
(Prodanov & Freitas, 2013). A revisdo da literatura demonstra que o pesquisador estd atualizado nas
Gltimas discussdes no campo de conhecimento em investigagao.

A base de dados utilizada foi (Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude
(LILACS), Scientific Electronic Library Online (SCIELO), PubMed, Periddicos Eletronicos de Psicologia
(PePSIC) e Google Académico, serviram como instrumento de coleta de dados, a partir dos seguintes
descritores: uso abusivo dos jogos eletronicos, dependéncia de videogames, dependéncia de internet.

Quanto a amostra, os estudos foram selecionados a partir da variavel de interesse, totalizando 38
publicacdes. A selecdo foi realizada a partir de leitura criteriosa dos artigos, teses e dissertacfes
encontradas nas bases de dados, sendo selecionada apenas a literatura que atendia aos critérios de
inclusdo definidos neste estudo. Foram incluidas apenas as publicagdes que responderam a questdo do
estudo, publicadas no periodo de 1998 a 2018, todos os tipos de delineamentos metodolégicos foram
aceitos. Posteriormente, foi realizada uma analise descritiva das mesmas, buscando estabelecer uma
compreensdo e ampliar o conhecimento sobre o tema pesquisado e elaborar o referencial tedrico.

Resultados e discussao

Este estudo se propds a investigar quais 0s critérios necessarios para que 0 jogo eletronico seja
considerado uma atividade recreativa e de lazer e quando comeca a ser considerado uma dependéncia.
Diante disso, a literatura pesquisa apontou que os jogos eletrdnicos sdo a maior atividade de lazer
praticada por pessoas pelo mundo segundo Napoli e Gomes (2017). Com o0s avangos na area da
tecnologia, para se ter acesso basta um smartphone, computador, tablet ou um console. No mercado de
recreacao com objetivo de divertimento o videogame foi o gerador de maior lucratividade no ano de 2014,
com arrecadagdo de US$60,4 bilhdes anuais, valor maior que o adquirido com o cinema e a musica
(Meneses, 2015).

Segundo Suzuki et al. (2009), o uso de jogos eletrdnicos é cada dia mais frequente como lazer,
no desenvolvimento de habilidades e atividades que envolvam a aprendizagem O mercado de videogames
continua a mostrar sua forca e expansdo por meio das novas tecnologias, de novos jogos, participando do
mercado de smartphones, promovendo campeonatos e eventos para atrair antigos e novos consumidores
(Ribeiro, 2015). A partir da criacdo dos primeiros videogames, pode se observar uma evolu¢do nas
préticas ludicas dos jogos eletronicos, desde a evolugdo dos recursos tecnoldgicos e a implementagdo da
internet que proporcionou novas formas de interacdo social (Alves, 2005). Segundo Souza, Boarolli,
Jornada e Gomes (2016), os videogames atualmente sdo os lideres no segmento da industria digital e
entretenimento para os adolescentes e jovens adultos. Os jogos eletronicos sdo resultado das novas
tecnologias e uma midia contemporénea sendo que a sua dimensdo atinge toda a sociedade de forma
direta ou indireta, destacando-se neste meio as criangas, adolescentes e jovens adultos (Lemos & Santana,
2012).

N&o é possivel falar dos jogos eletronicos, sem antes sobre aqueles denominados jogadores, no
Brasil a média de idade dos “gamers” é de 19 anos, diferentemente da média de idade dos jogadores
americanos que é de 30 anos (Suzuki et al., 2009). Segundo Panayides e Walker (2012), a adolescéncia é
um periodo critico da vida, no qual ocorrem muitas mudancas nos fatores bioldgicos, sociais e
psicoldgicos onde os adolescentes ficam mais suscetiveis a dependéncias. Para Ferreira e Sartes (2018),
os jogadores adolescentes sdo 0s mais vulneraveis a desenvolver problemas com os jogos. Nesse sentido,
Spritzer e Picon (2013), destacam que o uso excessivo dos jogos eletronicos é um fendmeno global e
atinge entre 5% a 10% dos adolescentes, predominantemente do sexo masculino, 0s prejuizos mais
observados nos dependentes de jogos eletrdnicos sdo: baixo rendimento escolar, isolamento social e
conflitos familiares. Para Fortim e Aradjo (2013), os videogames podem ser usados para gerenciar um
estado negativo do humor, e que isso pode ser um claro sinal de dependéncia. Meneses (2015) destaca
que o Brasil possui a populagéo que mais utiliza o seu tempo em ocupacdes online no mundo; em média o
brasileiro passa 45 horas mensais (considerando o valor total de pessoas que possuem internet) passando
ainda duas horas por dia jogando videogames. Segundo Suzuki et al. (2009), alguns jogadores chegam a
jogar mais de 14 horas por dia, esquecendo a sua vida fora do jogo, e desistindo dos estudos e trabalho.
Para Alves (2014), a dependéncia pode ser definida de forma geral como a tendéncia para fazer algumas
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atividades ou usar certas substancias mesmo com as suas consequéncias que podem ser devastadoras
sobre 0 bem estar social, fisico, espiritual, psicolégico e financeiro do sujeito. As dependéncias
geralmente envolvem uma nocdo de mudanga de habito, de comportamento e repeticdo. Tanto as
dependéncias comportamentais como as por abuso de substancias geram uma dependéncia psicoldgica
(Young, Yue & Ying, 2011).

Spritzer e Picon (2013) destacam que 0s jogos sdo desenvolvidos para satisfazer as necessidades
e desejos do ser humano e enfatizam quatro fatores dos jogos que causam a dependéncia: 1- Os jogos
possuem uma narrativa envolvente, proporcionando ao jogador liberdade para criar o seu personagem,
desta forma proporcionando uma grande imersdo; 2- Manter um lugar seguro e que evite frustrar o
jogador; 3- Valorizam as conquistas dos jogadores e baseiam o seu sistema em gratificacdes; 4- Interacéo
com outros jogadores em um ambiente seguro proporcionados pela internet. Os jogos que promovem
lacos sociais e um ambiente confortavel permitem uma fuga da realidade, que pode estar relacionada a
problemas de ordem pessoal e emocional, 0 jogo acaba se tornando um mecanismo de fuga para escapar
dos problemas sociais. Existem casos de pessoas que gastam muito dinheiro em jogos de smartphones e
de videogames que vendem ““facilidades” para finalizar missdes dentro do jogo mais facilmente, desta
forma “for¢ando” o jogador a fazer de tudo para completar determinado nivel ou superar obstaculos e
desafios, nem que para atingir esses objetivos ele precise gastar dinheiro real (Lima & Santos, 2017).

Freitas (2015) afirma que tém sido comum os jogadores tornarem se dependentes dos jogos
eletrbnicos porque esses desejam: (i) desafios, pois eles querem ser desafiados a completar atividades, e
sentir se mentalmente engajados na busca por solucdes; (ii) socializar, porque eles desejam resolver 0s
problemas dentro do jogo em grupo, com amigos ou familiares; (iii) experiéncias solitarias, nas quais eles
possam ficar engajados dentro daquela experiéncia; (iv) gabar-se e ganhar o respeito dos outros
jogadores, para isso enfatizam seus resultados e as suas conquistas; (v) recompensa emocional,
experiéncias emocionais que envolvam tensdo em conflitos, desespero em fracassos e euforia pelo
sucesso; (vi) fantasiar, porque eles buscam o escapismo devido ao seu carater imersivo e interativo e que
permite a interpretacdo de outros personagens. Pozzebon et al. (2014) enfatizam que existem alguns
registros de mortes causadas pela pratica abusiva dos videogames, por exemplo, um jogador que ficou 23
horas seguidas participando de partidas de League of Legends, faleceu devido a um ataque cardiaco. No
ano de 2008, o numero de jogadores na China foi de 59 milhGes e o nimero de dependentes em jogos
eletrénicos na Coréia do Sul foi estimado entre 300.000 a 500.000 (Meneses, 2015).

Além do objetivo geral, o estudo visou compreender os possiveis fatores associados ao uso
excessivo dos jogos eletrdnicos, bem como verificar as suas consequéncias. Nesse sentido Prioste (2013),
destaca que as demandas de tratamento psicoldgico na adolescéncia estdo ligadas a compulsdo por jogos
online, deixam de lado outras atividades da vida cotidiana, incluindo as tarefas escolares, 0 esporte e a
convivéncia social. O avanco da tecnologia proporcionou que 0s jogos eletrénicos invadissem o cotidiano
das pessoas, estando presente em TVs, smartphones, videogames, computadores e demais aparelhos, que
apresentam facilidade e conforto para as pessoas (Cavalli, Trevisol & Vendrame, 2013). De acordo com
Meneses (2015), o smartphone por ser um aparelho mével com acesso a internet muda a visdo da
populagdo de que um viciado em jogos deveria estar em frente a um personal computer (PC), tendo em
vista que a internet pode estar na “palma da méao”. A evolucdo tecnoldgica proporciona cada vez mais
uma imersdo maior nos jogos, num universo em que estes apresentam mais qualidade técnica como:
realismo gréafico, sons de alta qualidade, interatividade e velocidade dos jogos (Spritzer & Picon, 2013).

Abreu et al. (2008) afirmam que a dependéncia em jogos eletrénicos pode ser considerada um
comportamento desadaptativo, em que o jogador passa a ndo mais controlar a frequéncia de tempo
jogado, passando de um comportamento que anteriormente era inofensivo para um comportamento
desadaptativo e que entre os dependentes ha uma vulnerabilidade pessoal prévia, baixa tolerancia a
frustracdo, alta esquiva, ansiedade e baixa auto-estima. Segundo Spritzer e Picon (2013), a maioria dos
dependentes de jogos eletrénicos apresenta alguma comorbidade psiquiatrica, como: problemas sociais,
depressdo, ansiedade social e déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH). O uso abusivo dos jogos acaba
levando o individuo a uma serie de prejuizos como: fracasso escolar, dificuldade de se relacionar,
aumento de peso e isolamento social. De acordo com Souza et al. (2016), a dependéncia em jogos pode
ocasionar transtornos comorbidos, como a ansiedade, a depressdo, entre outros. Na pesquisa realizada por
Suzuki et al. (2009) foram identificados jogadores com ansiedade, depressdo, fobias e TDA. Quanto as
comorbidades, Abreu et al. (2008) destacam a depresséo, o transtorno de humor bipolar, os transtornos de
ansiedade e o TDAH. Diversas comorbidades estdo associadas ao uso abusivo dos jogos eletrdnicos,
dentre elas a obesidade, baixo rendimento escolar e a violéncia (Ferreira & Sartes, 2018).

Embora se tenham dados registrados acerca do uso abusivo dos jogos eletrbnicos e do
reconhecimento do comportamento de dependéncia, bem como de comorbidades que essa disfuncéo ou
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“transtorno” tem ocasionado nas pessoas, Abreu et al. (2008), chamam a atencéo para a dificuldade que
ainda existe em ser estabelecido um diagndstico e mesmo assim, também tem provindo de outros tipos de
dependéncias, como a de substancia e da internet, que se tem noticias dos esforgos em contextualizar a
dependéncia em jogos eletronicos. O maior problema ndo é o uso dos jogos, mas a perda de controle
desse mecanismo, que passa a tornar esse comportamento padrdo, sendo uma estratégia de escape e
evitagdo (Fortim & Araujo, 2013).

Conti et al. (2012) referem que houve uma primeira tentativa, em 1995, pelo psiquiatra
americano lvan Gildberg em definir o uso abusivo da internet, mas foi em 1996 que Kimberly S. Young
se utilizou dos critérios indicados pelo DSM-IV para Dependéncia de Substancias para apurar um
conceito de dependéncia da internet (e, nela, também nos jogos eletrdnicos). Os critérios diagnosticos
propostos por Young (1998) para a Dependéncia da Internet foram os seguintes: 1. Preocupagdo
excessiva com a internet; 2. Necessidade de aumentar o tempo conectado (on-line) para ter a mesma
satisfacdo; 3. Exibir esforcos repetidos para diminuir o tempo de uso da internet; 4. Presenca de
irritabilidade e/ou depressdo; 5. Quando o uso da internet é restringido, apresenta labilidade emocional
(internet como forma de regulacdo emocional); 6. Permanecer mais conectado (on-line) do que o
programado; 7. Trabalho e relagdes sociais em risco pelo uso excessivo; 8. Mentir aos outros a respeito da
quantidade de horas on-line (Abreu et al., 2008). Para ser estabelecido um diagnéstico de dependéncia da
internet, reconhecida pela expressdo “Internet Addiction” era preciso reconhecer cinco ou mais dos
critérios (Young, 1998).

Griffiths (2005) definiu as seguintes caracteristicas centrais que deveriam ser identificadas nos
usuarios da internet que para serem considerados dependentes dos jogos eletronicos: Saliéncia: quando o
jogo se torna a atividade mais importante da vida do individuo, dominando seus pensamentos e
comportamentos; modificacdo de humor/euforia: experiéncia subjetiva de prazer, euforia ou mesmo alivio
da ansiedade relatada pelo jogador; Tolerancia: necessidade de jogar por periodos cada vez maiores para
atingir a mesma modificagdo de humor; Abstinéncia: estados emocionais e fisicos desconfortaveis quando
ocorre descontinuacdo ou reducdo subita do jogo (intencional ou forcada); Conflito: pode ser entre o
jogador e as pessoas prdximas (conflito interpessoal), conflito com outras atividades (trabalho, escola,
vida social, préatica de esportes, etc.) ou mesmo do individuo com ele mesmo relacionado ao fato de estar
jogando excessivamente; Recaida/estabelecimento: tendéncia de retornar rapidamente ao padrao anterior
de jogo excessivo apds periodos de abstinéncia ou controle.

Esses critérios com o passar do tempo, foram vistos como “periféricos”, “genéricos”, e se por um
tempo serviu a Psicologia e/ou a outras areas terapéuticas para identificar os dependentes de jogos
eletrbnicos, com o tempo sucessivas pesquisas foram sendo empreendidas visando explicar o fenémeno
da impulsividade, compulsdes pelos jogos eletrdnicos (Lemos & Santana, 2012). Segundo Riego (2018) o
termo “distarbio de games”, ou compulsdo por games que foi incluido na CID 11 estuda a relagdo do
videogame com as possiveis incapacidades de interagdo do individuo na sociedade tendo como base
outros distdrbios ja incluidos no CID 11; todos com conexdo aos videogames como transtorno do jogo
pela internet ou da dependéncia de internet. De acordo com a Organizagdo Pan-Americana de Salde e
Organizagdo Mundial de Saide (OPAS/OMS, 2018):

A décima primeira versdo da Classificacdo Internacional de Doengas (CID-11) entrard em vigor
em 1° de janeiro de 2022. Essa versdo € uma pré-visualizagdo e permitird aos paises planejar seu uso,
preparar traducdes e treinar profissionais de saude. Descrito como Gaming Disorder (Distdrbio por
jogos), a condicdo foi inclusa no rascunho do CID-11 em 2018. Os critérios de diagndstico adotados pela
CID-11 sdo: Controle prejudicado sobre jogos (inicio, frequéncia, intensidade, duragdo, término,
contexto); Maior prioridade dada aos jogos, ao ponto que o jogo teria uma procedéncia sobre outros
aspectos da vida e atividades diarias; Atividade continua nos jogos apesar da ocorréncia de consequéncias
negativas (OPAS/OMS, 2018). Conforme a OPAS/OMS (2018), para um possivel diagndstico, o
individuo deve ser observado por um periodo de 12 meses (Riego, 2018). Segundo Souza et al. (2016), o
Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) menciona um novo transtorno,
chamado Transtorno do Jogo pela Internet, que se assemelha ao transtorno do jogo patoldgico, no qual a
area da Psicologia tem se pautado para analisar os sintomas da dependéncia por jogos eletronicos e
decidir pelo tratamento. De acordo com Lemos, Conti e Sougey (2015), o DSM-5 propde os seguintes
critérios diagndsticos para o Transtorno do Jogo pela Internet: 1. Preocupacdo com jogos eletronicos,
tornando-se a atividade dominante na vida diéria; 2. Sintomas de abstinéncia quando os jogos sdo
retirados (irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas sem sinais fisicos de abstinéncia farmacolégica); 3.
Necessidade de despender cada vez mais tempo jogando; 4. Tentativas frustradas de controlar a
participacdo nos jogos; 5. Perda de interesse em antigos passatempos e entretenimentos; 6. Uso excessivo
continuado de jogos pela internet, apesar do conhecimento dos problemas psicossociais; 7. Enganar a
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familia, terapeutas ou outros quanto ao tempo despendido com 0s jogos; 8. Uso dos jogos para evitar ou
aliviar o humor negativo; 9. Colocar em risco ou perder relacionamentos, emprego ou oportunidade
educacional ou de carreira devido a participagdo em jogos pela internet (APA, 2014).

Cabe registrar-se que Lima e Santos (2017) concluiram o seu estudo dizendo que “[...] é preciso
cuidado e questionar se estamos frente a um verdadeiro ‘transtorno’. E preciso cuidado e de mais estudos
acerca do tema a fim de evitar classificar os jogadores como dependentes”.

Considerac6es finais

As novas tecnologias vém causando um impacto significativo no mundo contemporaneo e 0s
jogos eletrénicos sdo hoje a atividade de lazer mais praticada entre os adolescentes. Sendo assim esta
pesquisa teve como objetivo investigar por meio da literatura quando o uso de jogos eletronicos é
caracterizado como uma atividade recreativa e de lazer e quando comega a ser considerado uma
dependéncia. Visando compreender as possiveis causas do uso excessivo dos jogos eletronicos, bem
como verificar as suas consequéncias.

Em relacdo a dependéncia em jogos eletronicos 0 uso recreativo passa a ser considerado uma
dependéncia quando percebem-se prejuizos e 0 seu uso deixa de ser um comportamento controlado,
passando a ser uma preocupacdo na vida do sujeito, onde rotinas, responsabilidades e relacionamentos
passam a ser corrompidos ou ignorados pela necessidade de se manter jogando.

A partir do presente estudo constata-se que a maioria dos usuarios dependentes apresenta alguma
vulnerabilidade pessoal como, por exemplo, baixa tolerdncia a frustracdes, ansiedade, depressdo,
transtorno de déficit de atencdo, dentre outras. E que ouso abusivo pode acarretar prejuizos na vida do
sujeito, como: baixo rendimento escolar, isolamento social e problemas familiares. A adolescéncia
potencializa aos jovens serem 0s alvos mais propensos a dependéncia, por ser um periodo da vida
marcado pela formacdo de identidade, e pela busca constante de sua auto-afirmacdo. E o0s jogos
eletrbnicos por proporcionar uma imersdo em mundos de fantasias, da qual permite que os jogadores
exercam o controle das situaces apresentadas e acabe gerando um mundo sem frustracdes e rejeicdes,
desta forma os usuérios vao se afastando do mundo real e substituindo pelo mundo virtual, como um
mecanismo de fuga dos problemas sociais.

Sendo assim, este estudo visa contribuir e estimular mais pesquisas com essa temaética, para que
seja um assunto mais debatido e pesquisado na sociedade. Indica-se que novos e atualizados estudos
sejam realizados de forma interdisciplinar, do qual a Psicologia poderéd contribuir, eficientemente para
uma melhor forma de tratamento da dependéncia de jogos eletrnicos.
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