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INTRODUCAO

Em 2022, entra em vigor a 11* edicdo da Classificagao Internacional de doencas
(CID-11), e, com isso, a dependéncia em jogos eletronicos recebeu destaque sob o nome do
distarbio de jogo de “Internet Gaming Disorder”. Nao obstante, o vicio em jogos eletronicos
foi incluido em 2013 no American Psychiatric Association (DSM-5) como um distarbio de
saude mental a ser estudado. O fato que os jogos online entraram para o DSM-5 e para o
CID-11, acende um alerta para o questionamento diante da linha ténue que separa o
entretenimento da dependéncia.

O mundo virtual viabiliza inimeras experiéncias diferenciadas, ¢ o entretenimento do
mundo dos jogos pode beneficiar adolescentes a partir da inclusdo social virtual, criando uma
comunidade com interesses em comum, lagos de amizade, aproximando pessoas
geograficamente distantes, colaborando para a melhora da autoestima e aprimoramento de
habilidades. Entretanto, ¢ clinicamente reconhecivel e clinicamente significativo, quando o
padrao de comportamento de jogo ¢ de tal natureza e intensidade que resulta em sofrimento
acentuado ou prejuizo significativo no funcionamento pessoal, familiar, social, educacional ou
ocupacional (WHO, 2018). Por isso, para discorrer sobre esse uso exacerbado de jogos
eletronicos, que culmina em detrimento psiquico de adolescentes, ¢ importante destacar que a

modalidade, ou seja, o género do jogo tem relagdo com as implicagdes clinicas.
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As apresentacdes que merecem énfase sio os MMORPGs (Massive Multiplayer
Online Role Playing Game; jogos de multijogadores) e FPS (First Person Shooter; jogos em
primeira pessoa como atirador). Ambas modalidades exibem a possibilidade de uma realidade
longinqua, seja pela criagdo de personagens e execu¢do de missdes em tempos medievais, seja
pela experiéncia como atirador em uma guerra contra o grupo adversario, respectivamente.
Tais jogos online proporcionam experiéncias sem sair do conforto do lar, em ambientes
seguros, sem consequéncias para as agdes que sdo moralmente condenadas pela sociedade, o
que permite uma fuga da realidade para evitar os problemas sociais de que esse grupo de
adolescentes possam estar inseridos.

Portanto, esse trabalho objetiva elucidar os motivos que levaram a essa pratica
excessiva ter se tornado um transtorno reconhecido pelo DSM-5, bem como compreender a

associacao muito comumente difundida como inerente desse transtorno aos adolescentes.

METODOLOGIA

Trata-se de um artigo qualitativo, exploratdrio de revisdo de literatura, que tem como
base as plataformas de busca Scielo, PubMed e Google académico. Os descritores utilizados
incluiram “jogos online”, “saude mental” e “adolescentes”. A partir destes conteudos foi

fundamentado e estruturado o presente artigo, cumprindo os objetivos propostos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O crescimento progressivo da industria de jogos aprimorou a qualidade do
entretenimento, com alta resolucdo grafica de narrativas, simulacdes de ambiente e
complexidade da histéria, que levam a um alto grau de imersao no jogo. Consequentemente, a
elaboracdo de jogos de funcionamento ininterrupto colabora para o desenvolvimento de
dependéncia do individuo, cativando- o continuamente e estimulando a maior permanéncia no
jogo. A atratividade dos jogos ¢ tamanha que muitos adolescentes podem ser deslumbrados
por uma realidade onde estdo no controle, negligenciando problemas e frustragdes,
repercutindo na queda no desempenho académico, supressdo do sono, isolamento social,
agressividade e comorbidades psiquiatricas.

Alguns estudos confirmam que a violéncia de jogos eletronicos pode aumentar

significativamente comportamentos, pensamentos e sentimentos agressivos, além de aumentar
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a excitagcdo psicofisiologica e diminuir a empatia e o comportamento pré-social, tanto em
curto como em longo prazos (BREDA, 2014). Os fatores associados a manifestagao da
agressividade em jogadores estao vinculados ao perfil do individuo e a caracteristicas do jogo,
isso significa que, se o adolescente dispde de fatores de risco para agressividade, os jogos
podem potencializar esse comportamento. Por isso, ¢ importante considerar a modalidade do
jogo e seus efeitos sobre a agressividade: o impacto dos jogos cooperativos sao minimos
comparados a0 modo competitivo. Além disso, os jogos podem distorcer a visdao da realidade,
ocasionando menor empatia, dessensibilizacdo diante de circunstancias violentas e acarretar
alteracdo das convicgdes morais. Nesse sentido, comportamentos antes moralmente
inadmissiveis pelo individuo passam a ser vistos como verossimeis. Este mecanismo de
dessensibilizagdo também explica a associagdo entre o interesse por jogos violentos e o
aumento na chance de estar envolvido em bullying e cyberbullying, tanto como agressor
quanto como vitima (BREDA, 2014).

A partir do exposto, entende-se que ¢ imprescindivel a intervengdo psiquiatrica no
manejo do adolescente com dependéncia em jogos eletronicos, pois a abordagem diagnostica
permite discorrer sobre caracteristicas de personalidade, sociabilidade, além de outros
transtornos psiquiatricos e clinicos. Para o diagndstico do transtorno de jogos online, houve
aprimoramentos desde sua elaboracdo inicial, baseada em dependéncia quimica em 1996.
Atualmente, o DSM-5 define como critérios diagnésticos para “Internet Gaming Disorder” o
uso persistente ou recorrente de jogos online associado a algum prejuizo ou sofrimento, além
de 5 ou mais sintomas por 12 meses: o jogo torna-se a atividade mais importante do
individuo, sintomas de abstinéncia ao se afastar dos jogos (como irritabilidade, ansiedade ou
tristeza), tolerancia (necessidade de passar cada vez mais tempo jogando), perda de controle
sobre a participagdo em jogo, perda de interesse em outras atividades (como hobbies
anteriores), uso excessivo dos jogos online apesar de reconhecer problemas psicossociais,
mentir sobre a permanéncia nos jogos para familiares e terapeuta, uso do jogo como valvula
de escape ou alivio (para sentimentos de culpa, ansiedade ou desamparo), colocar em risco ou
ter perdas quanto a relacionamentos, trabalho, ensino ou oportunidades. E importante ressaltar
que o tempo ndo ¢ considerado um critério diagndstico por ser uma medida indireta do

transtorno, por ndo apresentar, muitas vezes, prejuizos em jogadores de uso intensivo.
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Com relagdo ao perfil dos adolescentes, sdo os que mais apresentam predisposi¢ao em
desenvolver dependéncia de jogos, pois exprimem, com maior prevaléncia, fatores como
impulsividade, poucas habilidades sociais e empatia, € menor controle emocional, além de
comorbidades psiquiatricas como depressdo, ansiedade, transtorno de déficit de atengdo,
hiperatividade e transtorno compulsivo obsessivo, o que os torna mais vulneraveis a
desenvolver habitos problematicos na pratica de jogos. Dessa forma, adolescentes que ja
apresentam transtornos psiquiatricos iniciais tém maior relagdo de dependéncia com jogos
eletronicos, e concomitantemente, um transtorno ¢ agravado pelo outro.

Compreende-se, enfim, que o jogo online ¢ uma condi¢do altamente heterogénea e
depende de uma ampla gama de fatores psicologicos. E importante entender os motivos
individuais e os fatores psicologicos dos jogadores para planejar intervencdes eficazes
(PAULUS, 2018). O tratamento consiste em psicoterapia, em especial em situagdes onde o
adolescente ndo reconhece a dependéncia ou ndo se mostra motivado para o tratamento. O uso
de psicofarmacos s6 deve ser administrado caso houver comorbidades psiquidtricas
suscetiveis a intervencdo medicamentosa. Por fim, deve-se reforcar a monitorizacdo e
moderag¢do dos jogos, retomar atividades escolares, estimular a interagdo familiar e social,

para assim, evitar recaidas e incentivar mudancas e habitos de vida saudaveis.

CONSIDERACOES FINAIS

A interven¢do psiquidtrica no manejo do adolescente com dependéncia em jogos
eletronicos ¢ fundamental para corroborar um psicologico estavel no futuro. Contudo, a real
necessidade de uma abordagem profissional implicara em um correto diagnostico, no qual o
profissional esteja preparado, sendo este alguém que busque e acompanhe o progresso na
internet e suas conexoes, para identificar quando estd diante de uma patologia, fazendo um
diagndstico e posterior tratamento de maneira eficaz.

Ademais, da mesma forma como o profissional da area da saude deve conversar com o
adolescente, também deve-se buscar a conscientizagdo dos pais e tutores, se possivel. Assim
como a concepcdo dos pais acerca de uma vida saudavel para os seus filhos contempla
aspectos como alimentagdo, contato social e outro ambitos, também cabe a eles o didlogo ¢ a
monitorizagdo do uso exacerbado dos jogos, estabelecendo limites quando necessario,
oferecendo também outras modalidades de lazer aos adolescentes, para o bem estar tanto

fisico quanto mental.
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