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DEPENDENCIA DE JOGOS ELETRCA)NICOS:NUMA ANAL’ISE SOBRE POSSIVEIS
SINTOMAS E CLASSIFICACAO DIAGNOSTICA?
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RESUMO:

As dependéncias tecnoldgicas tém aumentado nos ultimos anos com o uso cada vez
maior das mais diferentes tecnologias no dia a dia das pessoas, dentre elas esta a
dependéncia de jogos eletronicos, que igualmente vem crescendo. Por conta disso, o
interesse em se estudar esse fenbmeno também vem se ampliando. O presente
trabalho possui carater exploratério e qualitativo e, a partir de uma revisao bibliografica
narrativa, visa analisar os conhecimentos e discussfes ja existentes a respeito da
dependéncia de jogos eletrbnicos. Nesse sentido, foi pesquisada a sintomatologia, a
prevaléncia e a relacdo da dependéncia de jogos eletrbnicos com outras
dependéncias, além dos elementos socioculturais que podem estar envolvidos nessa
situacdo. Finalmente, foi apresentado um panorama do debate que acontece entre
pesquisadores da area a respeito da possibilidade de se classificar essa dependéncia
como um transtorno mental. Os estudos, até entdo, demonstram que ainda nao existe
consenso a respeito desse diagndstico, apesar da propensao da literatura psiquiatrica
em considerar a dependéncia de jogos eletrdbnicos como um transtorno independente.

Palavras-chave: Dependéncia de jogos eletrdnicos. Transtorno do jogo pela internet.
Dependéncias tecnologicas.

VIDEO GAME ADDICTION: AN ANALYSIS OF POSSIBLE SYMPTOMS AND
DIAGNOSTIC CLASSIFICATION

ABSTRACT:

Technological addictions have been on the rise in recent years with the increasing use
of different technologies in people's daily lives, including video game addiction, which
is also growing. For this reason, the interest in studying this phenomenon has also
been increasing. This paper is an exploratory and qualitative study based on a
narrative bibliographical review, aimed at analyzing existing knowledge and
discussions about video game addiction. In this context, the symptoms, prevalence
and relationship between video game addiction and other addictions were researched,
as well as the sociocultural elements that may be involved in this situation. Finally, an
overview of the debate taking place among researchers in the field regarding the
possibility of classifying this addiction as a mental disorder was presented. The studies

1 Artigo de trabalho de concluséo de curso de Graduagédo em Psicologia do Centro Universitario
Academia, na Linha de Pesquisa: Psicologia e tecnologia. Recebido em 18/10/2023 e aprovado, ap6s
reformulacdes, em 22/11/2023

2 Discente do curso de graduacdo em Psicologia do Centro Universitario Academia (UNIACADEMIA).
E-mail: rafael-otaviano1l7@outlook.com

3 Doutora em Psicologia pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e docente do Centro
Universitario Academia (UNIACADEMIA). E-mail: alanaandrade@uniacademia.edu.br

CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 6, n. 10, p.925-944, jan./jun. 2024 — ISSN 2674-9483


mailto:rafael-otaviano17@outlook.com
mailto:alanaandrade@uniacademia.edu.br

926

so far show that there is still no consensus on this diagnosis, despite the propensity of
psychiatric literature to consider video game addiction as an independent disorder.

Keywords: Video game addiction. Internet Gaming Disorder. Technological addictions.

1 INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos, ou videogames como também sdo comumente
chamados, estdo cada vez mais populares, atingindo um publico amplo que ndo mais
se restringe apenas a jovens e criangas. A Pesquisa Game Brasil (2023) estimou que
cerca de 70% dos brasileiros jogam algum tipo de jogo eletrénico, seja no computador,
console ou celular. Mundialmente a industria dos videogames ja superou a do cinema
e da musica, lucrando mais de 178 bilhdes de dblares em 2021 (Clement, 2023). A
China, de acordo com Thomala (2023), é o pais com maior nimero de gamers
(jogadores), com aproximadamente 654 milhdes em 2022, cerca de 46% do seu total
de habitantes, sendo seguida pelos Estados Unidos, com mais de 215 milhdes, o que
representa 66% de sua populacdo (2022 Essential Facts About the Video Game
Industry, 2022).

E importante, porém, perceber que os jogos eletrénicos, assim como qualquer
outra midia do entretenimento, sdo muito diversos. Sato e Cardoso (2005) propdem
uma divisdo dos jogos por meio de suas mecanicas, considerando para essa
classificacdo os aspectos dos desafios, da liberdade proporcionada, da jogabilidade e
da relacdo acdo-reacdo entre o jogo e quem joga. As categorias sao: RPG (role-
playing game), acdo, aventura, estratégia, emulacdo, simulacdo e quebra-cabeca,
entretanto, mesmo que dois jogos sejam de uma mesma categoria, eles podem ser
bem distintos entre si.

Ha ainda os eSports (esportes eletrbnicos), que ndo sdo uma categoria de
jogos especifica. Segundo Pereira (2014), eles ndo se restringem a uma categoria de
simulacdo de esportes propriamente ditos, como o futebol, por exemplo, podendo
abranger qualquer género, desde que sejam jogados de maneira competitiva.

Um estudo de revisdo de Gonzéalez-Bueso et al. (2018) demostra haver
correlagdes entre pessoas que fazem uso excessivo de videogames e comorbidades
como depresséo, ansiedade, TDAH, fobia social e sintomas obsessivos-compulsivos,

indicando os riscos desse comportamento. Por outro lado, néo € possivel afirmar qual

CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 6, n. 10, p.925-944, jan./jun. 2024 — ISSN 2674-9483



927

a direcionalidade dessas associacdes, sendo necessarias mais investigacoes a
respeito da relacdo entre o uso problematico de jogos eletrénicos e essas patologias.
Conforme Lemos (2020, p. 53), “a tecnologia, a priori, apresenta um carater de
neutralidade. O bom e o mau uso esta relacionado ao campo cognitivo e
comportamental do usuario”. Portanto, partindo desse contexto, é importante
diferenciar o que € apenas um habito ou hobby inofensivo praticado por bilhdes de
pessoas ao redor do mundo, ou mesmo uma modalidade esportiva, no caso dos
eSports, de um comportamento problematico capaz de prejudicar inlUmeras areas da
vida do individuo.

Esse trabalho se constitui de uma pesquisa exploratdria, qualitativa, na
modalidade de revisdo bibliografica narrativa, utilizando “dependéncia de jogos
eletrbnicos”, “transtorno do jogo pela internet”, “gaming disorder”, “transtorno mental”,
‘DSM-5" e “CID-11", como descritores nas bases de dados da SciELO, Google
Académico e PubMed. Utilizando um recorte dos ultimos 15 anos, a fim de incluir
atualizacdes de manuais psiquiatricos, e pesquisando artigos em portugués e em
inglés, a busca retornou resultados de vérios paises, como China, Reino Unido,
Holanda, Australia, entre outros.

O objetivo geral do artigo foi analisar as discussdes ja existentes a respeito da
dependéncia de jogos eletrénicos, principalmente no que tange o debate cientifico
sobre sua classificacdo diagndstica. Como objetivos especificos, buscou-se investigar
alguns aspectos desta dependéncia que poderiam identifica-la como um transtorno,
mais especificamente, seus sintomas, impactos funcionais, prevaléncia, relacdo com
outras dependéncias tecnoldgicas e o papel que elementos socioculturais podem
desempenhar nesse contexto.

O debate se esse grupo de sintomas pode ser classificado como um
transtorno mental e ser diferenciado de outras dependéncias tecnoldgicas ou de
outros transtornos mentais é importante, pois parece haver uma inclinacdo da
literatura psiquiatrica a favor de considerar a classificagcdo da dependéncia de jogos
eletrbnicos como um transtorno, mesmo que iSso ndo seja consenso. A 52 edicao do
Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais: Texto Revisado, cuja sigla
€ DSM-5-TR (American Psychiatric Association, 2022) e a 112 revisao da Classificacao
Internacional de Doencgas, ou simplesmente CID-11 (Organizacdo Mundial da Saude,
2023), ja elaboraram critérios diagnosticos para um transtorno desse tipo de
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dependéncia, contudo, ressalta-se que, no DSM-5-TR, ainda seja em carater de
“condicbes para estudos posteriores”. Caso o fendmeno em questdo seja considerado
um transtorno, impactos para a pratica psicolégica serdo observados futuramente,

seja na clinica ou na politica publica.

2 CARACTERISTICAS DA DEPENDENCIA DE JOGOS ELETRONICOS

Abreu et al. (2008) apresentam que, para comecgar, ndo ha consenso nem
mesmo sobre quais termos devem ser utilizados para se referir a essa condicdo; uso
excessivo, uso compulsivo, uso problemético, alto envolvimento e dependéncia de
jogos eletrdnicos estao entre os mais usados, sendo esse Ultimo 0 mais comum, tanto
na midia quanto no ambiente académico. Levando em conta a data da publicacdo, os
autores enfatizavam que eram necessarias mais pesquisas para que se pudesse
delimitar melhor quais as caracteristicas dessa dependéncia e com isso poder

formular com mais exatiddo possiveis maneiras de prevencéo e tratamentos.

2.1 SINTOMAS

No DSM-5-TR, na sessao dedicada a condi¢des para estudos posteriores, ha
a proposta de um possivel novo transtorno relacionado aos jogos eletrénicos, que
pode ser leve, moderado ou grave. O transtorno do jogo pela internet, como é
chamado, se caracteriza pela presenca de cinco ou mais dos seguintes sintomas em

12 meses:

1. Preocupac@o com jogos pela internet. (O individuo pensa na partida
anterior do jogo ou antecipa a préxima partida; o jogo pela internet torna-se a
atividade dominante na vida diéria.) Nota: Este transtorno € distinto dos jogos
de azar pela internet, que estéo inclusos no transtorno de jogo.

2. Sintomas de abstinéncia quando os jogos pela internet sédo retirados.
(Esses sintomas séo tipicamente descritos como irritabilidade, ansiedade ou
tristeza, mas ndo ha sinais fisicos de abstinéncia farmacologica.)

3. Tolerancia — a necessidade de passar quantidades crescentes de tempo
envolvido nos jogos pela internet.

4. Tentativas fracassadas de controlar a participagc&o nos jogos pela internet.
5. Perda de interesse por passatempos e divertimentos anteriores em
consequéncia dos, e com a excec¢ao 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.
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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 participagcdo em jogos pela
internet. (American Psychiatric Association, 2022, p. 914-915).

J4 a CID-11 apresenta a descricdo de um novo transtorno mental, gaming
disorder (transtorno do jogo em traducao literal), o qual caracteriza-se por: 1- um
padrdo de comportamento de jogo que persiste, ndo importando se € online ou offline,
sem controle sobre frequéncia, duracéo, etc., com prioridade cada vez maior sobre
outras areas da vida, além da continuidade do comportamento, mesmo com possiveis
consequéncias negativas; 2- um padrdo de comportamento continuo ou episédico,
mas que se alarga dentro de um periodo de tempo; 3- ndo h& outra melhor explicacéo
para esse comportamento, seja alguma perturbacdo mental ou uso de substancias; 4-
esse padrdao de comportamento afeta negativamente diversas areas da vida do
individuo: pessoal familiar, social, etc. e gera sofrimento. Outras caracteristicas podem
se manifestar, contudo, essas quatro sao obrigatérias (Organizacdo Mundial Da
Saude, 2023).

S&o dois nomes diferentes para definir praticamente a mesma situacao,
entretanto, serd preservado o nome utilizado pelos autores em seus trabalhos.
“Transtorno do jogo pela internet” quando estiverem se referindo ao DSM-5-TR e
“‘gaming disorder” quando se tratar da CID-11; o nome sera mantido em inglés a fim
de evitar confusao, porque a traducéo literal seria “transtorno do jogo”, o que coincide
com o transtorno do jogo descrito no DSM-5-TR, que nada tem a ver com videogames,
e sim com o comportamento problematico envolvendo apostas e jogos de azar,

gambling em inglés (American Psychiatric Association, 2022).

2.2 PREVALENCIA

O DSM-5-TR afirma que é possivel perceber uma tendéncia do transtorno do
jogo pela internet maior em adolescentes do sexo masculino (American Psychiatric
Association, 2022). A CID-11 corrobora essa hipétese, atestando que é a prevaléncia
do gaming disorder € mais comum em adolescentes e jovens adultos (12-20 anos),
também do sexo masculino (Organizacdo Mundial da Saude, 2023). Uma metanalise
realizada por Stevens et al. (2020) chegou a um resultado de uma taxa média de

prevaléncia dessa dependéncia de 2,5 por 1 a favor do sexo masculino em relagéo ao
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sexo feminino. No entanto, Thomas e Martin (2010) trazem em seu estudo que as
taxas de prevaléncia da dependéncia de videogames podem divergir bastante a
depender de diversas variaveis, como a composi¢cdo da amostra, 0s instrumentos
utilizados e inclusive o género ou tipo de jogo, sejam jogos de computador ou de
arcades, por exemplo.

No Brasil, um estudo com o objetivo de identificar a prevaléncia da dependéncia
de jogos eletrénicos foi realizado na unidade pediatrica de um Hospital Universitario
no Distrito Federal. Nele, os autores Cavalcante et al. (2021) encontraram que 71%
dos adolescentes entrevistados jogam algum tipo de jogo, sendo que desses, a
maioria € de meninos — 62,1%. Dentre 0os que ndo jogam, 87% sado de meninas. A
partir de um questionario previamente validado foi possivel identificar uma taxa de
prevaléncia de 3,51% e enquadrar como risco de dependéncia 9,65% da amostra.
Esses dados ratificam a tendéncia da dependéncia de jogos eletrbnicos ser mais

comum no sexo masculino.

2.3 RELACAO COM OUTRAS DEPENDENCIAS

O termo “dependéncias tecnoldgicas” vem sendo utilizado para se referir a
todas as dependéncias que envolvam o uso de internet ou de tecnologias que fazem
uso de internet, como o celular, as redes sociais e 0s videogames, embora ndo exista
um diagndstico propriamente dito de “transtorno de dependéncia de internet”. E fato
gue a internet mudou intensamente a forma de se consumir informacéo, de se entreter
e de interagir com outras pessoas, por conta disso, h& cerca de pouco mais de uma
década que a comunidade cientifica vem empregando maiores esforcos em prol de
entender quais os males e os danos que essa tecnologia pode gerar no ser humano
(Abreu, 2020).

Apesar de se tratar de dependéncias tecnolégicas e de ambos possuirem a
palavra “internet” no nome, Griffiths e Pontes (2014) sustentam que o transtorno de
jogo pela internet e a de dependéncia de internet ndo sdo sinbnimos, pois no caso do
vicio pela internet propriamente dita esta abarcado coisas que vao além dos
videogames, em especial as redes sociais, que s6 podem ser utilizadas por meio da
internet. Nesse trabalho, os autores também argumentam que, apesar de nao

envolver o consumo de substancias intoxicantes, o transtorno do jogo pela internet se
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trata de um vicio, assim como é possivel se viciar em compras, trabalho, exercicio
fisico e sexo, por exemplo; como vicios, eles tém mais semelhancas do que
diferencas, sao elas: saliéncia, modificagdo do humor, tolerancia, sintomas de
abstinéncia, conflito e recaida.

A saliéncia ocorre quando determinada atividade se torna a coisa mais
importante na vida do sujeito e passa a dominar seus pensamentos, sentimentos e
comportamentos. A modificacdo do humor se trata das experiéncias subjetivas
relatadas como consequéncia de uma determinada atividade. A toleréncia é o
processo no qual a pessoa necessita cada vez mais de uma quantidade maior de
determinada atividade para obter os efeitos anteriores. Os sintomas de abstinéncia
sdo os efeitos desagradaveis, fisicos ou psicolégicos, que ocorrem quando
determinada atividade € interrompida ou reduzida. O conflito ocorre entre a pessoa
dependente de determinada atividade e aqueles que o rodeiam, ou mesmo um conflito
intrapsiquico, ou seja, no interior do préprio individuo. A recaida se refere a tendéncia
de se reverter para padrdes anteriores de determinada atividade, mesmo apos
periodos de abstinéncia (Griffiths, 2005).

Ademais, ha uma possivel ligacédo entre videogames e jogos de azar, por meio
de um mecanismo presente em muitos jogos online chamado loot box (caixa de saque
em traducdo literal), que sao itens que podem ser comprados com dinheiro real, mas
gue possuem um conteldo aleatdrio, que muitas vezes dédo vantagens sobre outros
jogadores, 0 que serve como um incentivo maior para comprar. Algumas analises
indicam que os jogadores que compram loot boxes estdo mais suscetiveis a terem
problemas relacionados ao transtorno do jogo (gambling), devido ao elemento
aleatério e de azar presente nelas, e que ndo necessariamente terdo problemas de
dependéncia com o videogame em si. Dado esse cenario, inimeras agéncias de
classificacao indicativa tém se movido no sentido de classificar 0s jogos que possuem
loot box como tendo elementos de jogos de azar, o que elevaria a indicagcao de idade
necessaria para ter acesso a eles (Zendle et al., 2020).

Para além das dependéncias comportamentais, segundo Grant et al., (2010,
apud Weinstein; Livny; Weizman, 2017), ha outras propostas de modelos que
objetivam explicar a dependéncia de jogos eletrdnicos, sendo uma delas relacionada
ao controle de impulsos. Nessa linha, Zha et al. (2022) atestam a partir de avaliagcoes

comportamentais e de neuroimagem que um controle malsucedido de impulsos pode
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ser considerado um fator importante para se distinguir o transtorno do jogo pela
internet de um uso intenso, mas nao patologico de videogames.

Diante disso, da sintomatologia que foi apresentada e da prevaléncia, podemos
perceber que de fato existe uma relacdo da dependéncia de jogos eletrdnicos com
outras dependéncias comportamentais ao menos, e principalmente com as demais
dependéncias tecnoldgicas, como internet, redes sociais etc., bem como sua relacéo
com o mecanismo de controle de impulsos. Além disso, outros pontos também podem
ser considerados, entre eles estdo os inUmeros aspectos socioculturais e suas

relagbes com essa dependéncia.

3 ELEMENTOS SOCIOCULTURAIS NA DEPENDENCIA DE JOGOS
ELETRONICOS

Como outros fendbmenos comportamentais da sociedade, a dependéncia de
jogos eletrdnicos também é atravessada por elementos sociais e culturais, um desses
elementos é o da adolescéncia. Conforme o estudo de Gongalves e Azambuja (2021),
o periodo da adolescéncia tem o poder de potencializar os jovens a serem mais
propensos a dependéncia de jogos eletrdnicos, pois nessa fase eles ainda estdo em
processo de formacao de sua identidade, e nos jogos, ha a possibilidade de imergir
em um mundo de fantasia, onde estdo no controle e assim evitam frustracdes e
rejeicdes, ou seja, um mecanismo de fuga dos problemas do mundo real, como
algumas vulnerabilidades pessoais comuns nesses jovens: baixa tolerancia a
frustracBes, ansiedade e depresséo, por exemplo. Partindo dessa hip6tese, Cheng,
Cheung e Wang (2018) levantam uma possibilidade de agravamento da situacao a
partir da recente introducéo e da popularizagédo de novas tecnologias, como as de VR
(sigla para virtual reality, ou realidade virtual). Com varios 6culos de VR sendo
langados no mercado, e de realidade aumentada, tem-se como grande exemplo o0 jogo
Pokémon GO, que tomou o0 mundo de assalto em 2016. Dada a imersao e o realismo
proporcionados por essas tecnologias ao jogador, isso promovera uma tendéncia
ainda maior de que esses jogos sejam usados como um escape dos problemas da
vida real.

Ainda sobre a adolescéncia, mas com relacéo ao perfil sociocultural de jovens

dependentes de jogos eletronicos, Melo Filho (2022) entende que esse perfil ndo deve

CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 6, n. 10, p.925-944, jan./jun. 2024 — ISSN 2674-9483



933

ser diretamente relacionado com problemas mentais, ja que os estudos analisados
em seu trabalho foram realizados em diferentes locais, 0 que implica em diferentes
culturas, e por consequéncia pode influir nos resultados, portanto, é importante
analisar cada caso a partir de sua singularidade. O autor também atenta para as
mudancas a nivel mundial ocorridas a partir da pandemia de COVID-19, que, com as
medidas de isolamento social, exacerbaram ainda mais o uso de aparelhos eletrénicos
pela populagdo, o que acarretou um aumento de todos os tipos de dependéncias
tecnoldgicas.

Tono (2020) levanta uma preocupacado a respeito da disseminacao das mais
diversas tecnologias na sociedade e da consequente exposi¢cao precoce de criancas,
cada vez mais novas, e de adolescentes a elas; 0 que ainda € agravado pelo fato
desse uso prematuro ser constantemente marcado por uma falta de orientacéo e de
monitoramento por parte de pais ou responsaveis. Por conta disso, a autora se
guestiona a respeito do que se espera de um jovem que chega a idade adulta se ndo
um espelhamento de um comportamento de uso constante de telas e outras
tecnologias. Ela entende que isso passa pelo ponto de vista moral da situagéo, onde
0s adultos possuem um dever politico e uma responsabilidade social de proteger os
jovens do uso desregulado das tecnologias digitais.

Fatores ambientais também podem estar relacionados com a dependéncia de
jogos eletronicos: fatores familiares, como conflito e abuso; fatores relacionados a
escola, como bullying, habilidades sociais pobres e evasédo escolar; os amplos
aspectos culturais, com a cultura particular de cada pais desempenhando um papel
diferente; e o crescimento dos eSports, que vem ganhando cada vez mais
popularidade, seja em numero de jogadores e espectadores, e que promove 0S
videogames ndo s6 como um lazer, mas também como uma possivel oportunidade de
carreira. Todos esses fatores ambientais e culturais desempenham um papel na
etiologia e manutencao do jogo problematico, contudo, mais estudos relacionados a
esses fatores sdo necessarios (Kiraly et al., 2023).

Aprofundando mais sobre as diferencas culturais, Kiraly et al. (2023)
compreende que, mesmo que esteja se falando sobre dependéncia de jogos
eletrébnicos como um fendbmeno mundial e que seus principais elos parecem ser
decerto globais, como o fato da maioria dos afetados serem do sexo masculino, néo

da para ignorar o papel que a cultura pode desempenhar no surgimento, no
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desenvolvimento e na manutencdo do gaming disorder. Um exemplo disso esta na
diferenga que existe na forma de lidar com essa dependéncia entre paises asiaticos e
paises ocidentais, sendo esses mais permissivos, por uma série de motivos que
remetem as profundas diferencas em suas raizes culturais: de maneira geral, em
paises asiaticos existe uma pressao particularmente mais forte sobre o0s jovens com
relacdo a seu desempenho académico, por conta disso, a atividade de jogar
videogames por horas seguidas tende a ser vista como mais negativa do que em
paises ocidentais, onde € vista mais como um hobby.

Focando especificamente em jogos de redes sociais, como 0s inameros
disponiveis gratuitamente no Facebook, por exemplo, Lee e Wohn (2012) buscaram
investigar em que grau a cultura interfere no nivel de envolvimento com esses jogos
por parte dos usuarios. Desse modo, os autores concluiram que o papel da cultura
como explicacdo do porqué as pessoas jogam pode ndo ser tdo grande, mas ainda
significativo, pois seu estudo mostrou que as orientacdes culturais néo
necessariamente afetam diretamente os padrdes de jogo de quem faz uso desses
jogos de redes sociais, mas sim aquilo que as pessoas esperaram ao joga-los. Porém,
esse estudo se limitou a uma amostra sem muita diversidade étnica e de
nacionalidades, o que ndo permite que suas conclusdes sejam generalizadas.

Outros elementos socioculturais relevantes que se mostram associados com
frequéncia com a dependéncia de videogames: a saude mental dos familiares da
pessoa que joga, um baixo rendimento académico e até mesmo a presenca em uma
cultura de orientacdo mais individualista, além disso, um baixo nivel de engajamento
social e sentimentos de soliddo parecem estar relacionados com essa dependéncia
(Chang et al., 2023). Sugaya et al. (2019) corroboram o impacto que fatores familiares
podem exercer no transtorno do jogo pela internet em criancas e adolescentes, com
a qualidade da relacéo entre pais e filhos e a saude mental dos membros da familia
sendo importantes variaveis, além dos abusos domeésticos, que devem ser mais
pesquisados como um possivel fator de risco.

Em face do exposto, podemos observar que os diferentes aspectos
socioculturais parecem influenciar na dindmica da dependéncia de jogos eletrdnicos,
como era de se esperar, seja quando falamos de culturas de diferentes paises, das
varias fases da vida de um individuo ou das particularidades de suas relacbes

familiares. Entretanto, como foi possivel notar a partir dos artigos analisados, ha uma
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caréncia significativa no que se refere a estudos que abranjam realidades que néo se
encontram localizadas em paises ricos. Infelizmente essa caréncia pode fazer com
gue muitos fatores ainda estejam sendo desconsiderados, contudo, iSso ndo impede
gue novos estudos sejam feitos, sendo isso inclusive desejavel, e que um debate a
respeito da classificacdo dessa dependéncia como um transtorno mental seja

realizado.

4 DEBATE ACERCA DA CARACTERIZACAO DA DEPENDENCIA DE JOGOS
ELETRONICOS COMO TRANSTORNO

Apesar do proposto pelo DSM-5-TR e pela CID-11, a caracterizagdo da
dependéncia de jogos eletrbnicos como um transtorno mental ndo € unanime e vem
sendo alvo de um amplo debate entre pesquisadores da area. De acordo com a
Organizacdo Mundial da Saude (2022):

Um transtorno mental é caracterizado por um distlrbio clinicamente
significativo na cognicdo, regulacdo emocional ou comportamento de um
individuo. Geralmente estd associado a sofrimento ou prejuizo em areas
importantes do funcionamento.

Aarseth et al. (2017) reconhecem que o0s comportamentos problematicos
relacionados aos videogames existem, porém, a criacdo de um diagnéstico de
transtorno mental especifico os preocupa porque: 1- as investigacdes na area ainda
seriam prematuras e ha muitas controvérsias dentro desse campo; 2- 0s critérios
utilizados se baseiam fundamentalmente em critérios de uso de substancias e de
gambling (jogo de azar), o que leva a critérios de baixa especificidade e por
consequéncia pode fazer com que muitos jogadores sejam erroneamente
diagnosticados; 3- ndo existe ainda um consenso a respeito da sintomatologia e da
avaliacdo do jogo problemético. Além disso, os autores atentam para um possivel
panico moral em torno dos jogos eletrénicos, a eventual ocorréncia de muitos falsos
positivos, a um desinteresse de pesquisar mais a fundo vicios comportamentais e uma
estigmatizacdo dos gamers que jogam e levam uma vida normal e saudavel.

Em contraposicéo e contestando diretamente esses argumentos, Griffiths et al.
(2017) afirmam que a pesquisa em torno do gaming disorder proposto pelo CID-11

nao visa patologizar o entretenimento saudavel de quem joga videogame e sim ajudar
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aqueles que verdadeiramente sofrem com o jogo problemético, além disso, para os
autores, a estruturacdo de um novo transtorno vai gerar o efeito contrario ao de
aumentar o numero de falsos positivos, como havia argumentado Aarseth et al.
(2017). Griffiths et al. (2017) criticam especialmente 0 uso constante de palavras como
“poderia” ou “pode” feito por Aarseth et al. (2017) em seu artigo, uma vez que isso faz
com que o debate entre no campo da especulacéo.

No entanto, Markey e Ferguson (2017) argumentam que ao utilizar uma lista de
sintomas para fazer um diagnostico, se esta assumindo que esses sintomas possuem
a mesma contribuicdo; faz sentido afirmar que alguém que venha a perder seu
emprego ou um relacionamento por causa de um videogame possa ter algum
problema com essa midia, porém, isso é diferente de outra pessoa que joga para
relaxar apos um dia estressante no trabalho ou que deixa de fazer outra atividade para
poder jogar, pois apenas teria preferéncia por esse hobby. Outra questédo levantada
pelos autores é de que ainda nao esta claro porque ja no DSM-5 havia uma proposta
de um possivel transtorno do jogo pela internet, mas nao existia para outros
comportamentos que também podem ser considerados viciantes, como sexo,
trabalho, exercicio fisico etc. E que, devido a isso, essa categoria de transtorno do
jogo pela internet seria pobre de problemas reais e seu uso em um contexto clinico
pode causar mais danos que beneficios, pelo fato da esmagadora maioria das
pessoas que jogam serem capazes de fazer isso de uma forma equilibrada,
trabalhando e levando uma vida social normal, mas poderem ser enquadradas em
uma sintomatologia que ndo estd diretamente relacionada com problemas
psicoldgicos, sociais ou fisicos.

Muller e Wolfling (2017), dando continuidade ao debate, argumentam que
apesar de alguns comportamentos potencialmente viciantes ndo constarem como
transtorno em manuais psiquiatricos, o gambling problematico consta, inclusive, na
década de 1980, quando foi incluido no DSM-IlIl e na CID-10, uma discussao
semelhante a essa se fez presente. O fato de ainda haver incertezas e
guestionamentos a respeito da sintomatologia da proposta de transtorno do jogo pela
internet, para os autores, apenas reforca a necessidade de que a pesquisa na area
seja intensificada e ndo que o fenbmeno seja ignorado, porgue mesmo que,

felizmente, a grande maioria dos jogadores facam um uso saudavel dos jogos, uma
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parcela dos jogadores que tenham problemas com esse comportamento e queiram
buscar ajuda podem se beneficiar de um diagndéstico mais claro.

A respeito dos instrumentos de avaliagcdo psicométrica do gaming disorder
possiveis de serem utilizados, ainda ndo ha uma padronizacéo e a grande proliferacédo
dessas ferramentas demonstra que, conforme Pontes (2016), a avaliacdo desse
transtorno continua ainda sem consenso, uma vez que, constantemente, uma
ferramenta se sobrepdem a outra. ISso mostra que ainda € necessario maior escrutinio
cientifico na elaboracdo de novas ferramentas psicométricas mais padronizadas.

Outro aspecto a ser levado em conta nesse debate refere-se ao impacto que
diferentes géneros ou tipos de jogos podem desempenhar em um possivel diagnoéstico
psiquiatrico de transtorno do jogo pela internet. Nesse sentido, a pesquisa de Na et al.
(2017) demonstra que ha uma proporcao maior de jogadores de MMORPG (massive
multiplayer online, um tipo especifico de RPG online) e FPS (first-person shooter ou
jogo de tiro em primeira pessoa) que preenchem critérios entendidos como
importantes em um diagndstico de dependéncia. Entretanto, os autores concluem ser
necessario mais estudos a respeito dessas diferencas para que se possa
compreender melhor os padrées de jogo e as caracteristicas dos jogadores dos mais
variados tipos de jogos.

Por fim, além desses debates a respeito dos instrumentos de avaliacdo, dos
varios géneros de jogos e da grande discussao sobre a caracterizacdo ou ndo da
dependéncia de jogos eletrénicos como transtorno mental, Wang et al. (2019)
apresentam ainda que ha outros pontos controversos e que necessitam de mais
estudos. Principalmente no que se refere a magnitude dos danos que essa
dependéncia pode gerar na pessoa, a relacdo desse possivel transtorno com outros
transtornos mentais comorbidos e até mesmo a possibilidade de se averiguar 0s

efeitos positivos dos jogos.
5 CONCLUSAO

O presente artigo buscou verificar qual o andamento das pesquisas envolvendo
algumas caracteristicas da dependéncia de jogos eletrbnicos e da discusséo

envolvendo seu diagndéstico como transtorno. Entretanto, a revisdo bibliografica

realizada possui como limitagcbes o fato de ndo ter entrado em aspectos da
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neurociéncia que influenciam em vicios e dependéncias, nem nas possibilidades de
tratamento. Outro ponto de pesquisa relevante nessa area e que ndo se encontra
neste artigo € a discussdo presente na sociedade a respeito de se jogos violentos
podem influenciar ou ndo o comportamento, ou de eventuais efeitos benéficos do ato
de jogar com moderacao.

Isso posto, foi possivel identificar que, apesar da tendéncia da literatura
psiquiatrica em considerar a dependéncia de jogos eletrdbnicos como um transtorno
mental, o fato de isso estar longe de ser um consenso académico demostra que ainda
se fazem necessarios mais estudos sobre esse tema, principalmente que levem em
conta as diferencas socioculturais das pessoas, seja dentro da mesma sociedade,
mas principalmente quando falamos de paises com realidades muito distintas.
Infelizmente aparenta haver uma escassez de estudos que ndo sejam feitos em
paises ricos, por conta disso, a realidade e a diversidade latino-americana, do
continente africano e de grande parte da Asia, que mesmo entre si sdo
demasiadamente diversas, acabam sendo desconsideradas.

Outro ponto muitas vezes desconsiderado envolve as particularidades
relacionadas ao género do jogo, pois videogames ndo sao uma coisa so, e até mesmo
a plataforma utilizada, porque é possivel inferir que jogar em um console ligado a uma
televisdo enquanto se esta sentado no sofa é bem diferente de se jogar na tela do
celular dentro do metrd, por exemplo. Além disso, o fato de ser um jogo online ou
offline também deveria ser mais considerado em pesquisas futuras, pois a dinamica
entre eles pode ser muito distinta. Uma observacao que pode ser feita a respeito das
classificacdes ja existentes é: na CID-11 o gaming disorder inclui qualquer tipo de jogo
(online ou offline), enquanto o transtorno do jogo pela internet, do DSM-5-TR, levando
em conta sua nomenclatura, acaba excluindo um sem-nimero de jogos que nao
fazem uso de internet.

Também é plausivel destacar que as influéncias da midia, seja com
propaganda ou com os chamados ‘“influenciadores”, ou dos proprios familiares,
guando expde as criancas a telas cada vez mais cedo, ndo parecem estar sendo tao
levadas em conta em muitos estudos que preconizam a necessidade de se
estabelecer um diagndstico. Nao é preciso necessariamente de um diagnostico para

reconhecer que um comportamento esta prejudicando a pessoa.
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Por fim, o presente trabalho ndo visa chegar a uma conclusédo definitiva a
respeito dessa discussao, pelo contrario, inclusive, se ha algo do qual é possivel
concluir é que, mesmo que a dependéncia de jogos eletronicos exista e afete muitas
pessoas, ainda parece haver um longo caminho de pesquisas e estudos a serem
realizados até que se chegue a algum tipo de consenso a respeito de sua classificacdo
ou ndo como um transtorno mental. E mesmo que, finalmente, os manuais
psiquiatricos cheguem a incluir o transtorno em suas listas, os profissionais de saude
mental ainda terdo que lidar com as complexidades relacionadas as comorbidades,
as estratégias de prevencdao e tratamento, além de todos os aspectos socioculturais

anteriormente citados.
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