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1 INTRODUCAO

Com o avanco da tecnologia nas ultimas décadas, especialmente no que tange a

by

informética e a eletrbnica, os jogos eletrdnicos tornaram-se cada vez mais populares
(GRIFFITHS, 2005). Os usuarios ndo pertencem a um segmento ou faixa etaria especifica,
mostrando que jogos eletronicos sdo utilizados por individuos de todos os niveis

socioeconémicos, de todas as idades, e em todo o mundo (YOUNG, 1996).

Muitas pesquisas associam 0 emprego de jogos eletronicos com o desenvolvimento de
habilidades motoras e cognitivas, facilitacdo da socializagdo, melhora na aptiddo quanto a
orientacdo espacial e maior facilidade de aprendizado (HUBBARD, 1991). As vantagens de
sua utilizacdo tém sido comprovadas e testadas também em terapias médicas e, até mesmo,
em psicoterapias (GRIFFITHS, 2004).

Para o autor Keepers (1990), entretanto, juntamente com o acréscimo na popularidade
da utilizacdo dos jogos eletronicos, surgiram discussdes acerca da dependéncia dos jogos

eletrobnicos. Vale observar que esta € uma das frequentes queixas em consultérios
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psiquiatricos por parte dos pais que relatam uma piora no rendimento escolar e aumento do

isolamento social em seus filhos.

Portanto, o objetivo da presente pesquisa € efetivar uma pesquisa bibliogréafica na
literatura disponivel a respeito do tema, especialmente nos aspectos mais relevantes para com

a prética clinica, como: neurobiologia, comorbidades, conceito e tratamento.

2 DESENVOLVIMENTO

Efetivou-se uma pesquisa bibliografica nas bases de dados LILACS, SciELO, Google
Académico e Pubmed, utilizando-se de artigos com as palavras-chave: Transtorno de Jogos

Online, Dependéncia em Jogos Eletronicos e Vicio em Jogos Eletronicos.

Para tanto, foi efetivada uma busca das producdes cientificas por meio da insercao
individual das palavras-chave no campo de busca do Google Académico. Para os critérios de

inclusdo foram empregues artigos disponiveis na integra para download.

Ademais, o trabalho ter& como abordagem metodologica a pesquisa qualitativa a

respeito de tematicas pertinentes a dependéncia de jogos eletrénicos.

RESULTADOS

Os jogos eletronicos sdo uma das principais praticas de entretenimento para todas as
faixas etarias com a grande melhora da tecnologia nas Gltimas décadas. Nesse contexto, 0s
problemas pertinentes ao seu uso abusivo evidenciam crescentemente a competéncia de

profissionais da salide para conter esse fenémeno.

Foi sO a partir de 1980 que estudiosos comecaram a notar as semelhancas entre a
utilizacdo excessiva de jogos eletrénicos (SOPER; MILLER, 1983). Quando surgiram a
internet e os jogos on-line, aumentou exponencialmente a preocupacdo com esse tema, do
mesmo modo que a quantidade e a qualidade de estudos académicos a respeito do assunto
(WINKLER et al., 2013).

A vista disso, a terminologia Internet Gaming Disorder, traduzida como “Transtorno
do Jogo pela Internet”, surge na quinta edicdo do Manual de Diagnostico e Estatistico de

Transtornos Mentais (DSM-5), na secdo que menciona as “condigdes que merecem mais



estudos”, como UsO persistente de jogos eletronicos on-line relacionados ao sofrimento ou

prejuizo expressivos (APA, 2014). A seguir o DSM-5 aponta os sintomas:

1) Preocupacdo com jogos pela internet. (O individuo pensa na partida anterior do
jogo ou antecipa a proxima partida; o jogo pela internet torna-se a atividade
dominante na vida diéria);

2) Sintomas de abstinéncia quando os jogos pela internet sdo retirados. (Esses
sintomas sdo tipicamente descritos como irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas
nao ha sinais fisicos de abstinéncia farmacoldgica);

3) Toleréncia — a necessidade de passar quantidades crescentes de tempo envolvido
nos jogos pela internet;

4) Tentativas fracassadas de controlar a participacdo nos jogos pela internet;

5) Perda de interesse por passatempos e divertimentos anteriores em consequéncia
dos, e com a excecdo dos, jogos pela internet;

6) Uso excessivo continuado de jogos pela internet apesar do conhecimento dos
problemas psicossociais;

7) Enganou membros da familia, terapeutas ou outros em relacdo a quantidade do
jogo pela internet. 796 Condicdes para Estudos Posteriores;

8) Uso de jogos pela internet para evitar ou aliviar um humor negativo (p. ex.,
sentimentos de desamparo, culpa, ansiedade). 9. Colocou em risco ou perdeu um
relacionamento, emprego ou oportunidade educacional ou de carreira significativa
devido a participagdo em jogos pela internet. (APA, 2014, p. 795).

Apesar disso, ainda ndo existe um consenso a respeito de quais critérios necessitam ser
universalmente empregues. Costuma-se valorizar a presenga de danos significativos na vida
da pessoa, como: conflitos familiares, isolamento social e piora do rendimento
académico/escolar como um dos principais apontadores desse transtorno (ABREU et al.,

2008).

A dependéncia em jogos eletronicos, fundamentalmente, comegou a ser analisado e
compreendido pela neurobiologia numa pesquisa do funcionamento cerebral, que comprovou
gue quando o individuo joga incita a liberacdo do neurotransmissor dopamina em quantidades

analogas em relacdo a quem usa anfetaminas (KOEPP et al., 1998).

Além disso, outras modificacdes neurobioldgicas foram analisadas em pesquisas com
jovens que jogavam excessivamente. Foram comprovadas maior reatividade em areas
corticais evidenciadas por eletroencefalograma em individuos que jogam abusivamente em
comparacgio aos jogadores que jogam de forma moderada (THALEMANN; WOLFLING;
GRUSSER, 2007); mudangas de integridade de feixes de ax6nios (substancia branca) em
cortex e talamo posterior do cingulo em jogadores excessivos quando comparado com outros
que ndo jogam (DONG et al., 2012); mudancas de conectividade cerebral entre varias regiées
cerebrais em dependentes em comparag¢do com jogadores saudaveis (DONG; HUANG; DUS,
2012); e mudancgas na funcdo do cérebro em individuos que apresentam fissura e ativagéo de

areas cerebrais conexas com relatos de lembranga da experiéncia do jogo (KO et al., 2009).



J& as comorbidades que sdo encontradas mais frequentemente sdo: fobia social,
transtorno de déficit de hiperatividade e depressdo (GENTILE et al., 2011). Tais pacientes se
relacionam tdo-somente com os conhecidos do seu mundo virtual, tém prejuizo nas relagdes
pessoais e no trabalho, ndo saem de casa, acabam perdendo o ciclo do sono, ndo mais se

alimentam regularmente, etc.

Nesse contexto, referente ao tratamento para pacientes que tém dependéncia para com
0s jogos eletrénicos, ndo ha a finalidade de ser aplicado uma abstinéncia plena, como é o caso
qguando o tratamento é referente a dependéncias de outras drogas. Logo, uma pesquisa do
Grupo de Estudos sobre Adigdes Tecnoldgicas (GEAT), contudo, aponta que se afastar do
jogo pode ser uma acdo fundamental (SHEK; TANG; LO, 2009).

Os jogos eletrdnicos compdem uma das atividades de entretenimento principais e sua
relevancia tende a acrescer junto com o avan¢o de novas tecnologias. Enquanto a maior parte
dos individuos tem capacidade de jogar saudavelmente, logo, uma pequena parcela evidencia

significativo prejuizo em consequéncia a essa atividade.

CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, conclui-se que para o individuo dependente de jogos eletrénicos aconselha-
se um estilo de vida mais saudavel. Sendo a dependéncia uma perda de liberdade, uma
limitacdo, o antidoto é a autodeterminacéo, a liberdade. Deve-se prevenir o individuo a ter

uma vida cheia de interesses, rica e ampla.

Ademais, é relevante ressaltar que, por se abordar de um campo de pesquisa
considerado relativamente recente, acaba limitando as inferéncias pertinentes a causalidade, e
novas pesquisas epistemologicas sdo necessarias para elucidar aspectos pouco compreendidos

guanto a esse transtorno, oportunizando um melhor tratamento, identificacdo e prevencao.
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