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RESUMO

O Transtorno de Jogo pela Internet ¢ um dos novos ‘males’ do Século XXI, tanto pelo
poder oferecido pela internet, ndo apenas ferramenta de interagao, mas também formador de
opinido e/ou carater de criancas e adolescentes. OBJETIVO Trazer a luz do conhecimento
esse novo ‘mal’ do Século XXI, que acomete cada vez mais criangas e adolescentes no
mundo. METODOLOGIA Este estudo desenvolveu-se de uma revisdo de literatura de
natureza qualitativa. Foram utilizadas como critérios de inclusdo: artigos, monografias e teses
na integra no idioma portugués; o cruzamento das palavras-chave, a data de publicag¢do
principalmente no periodo entre 2016 e 2020; e como critério de exclusao os trabalhos que
ndo eram gratuitos, os repetidos e os que ndo atendiam ao objetivo da pesquisa. Foram pré-
selecionados 99 trabalhos disponiveis em um total de 573, e utilizados 16 destes pré-

selecionados.DISCUSSAO E RESULTADOS Os jogos podem sim influenciar o padrdo de
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comportamento de criangas e adolescentes, mas também estdo quase sempre escondendo
outro disturbio comportamental que afeta o convivio social desses, que acabam por se
‘refugiar’ no mundo virtual. Considerando que cada sujeito tem sua singularidade, e
capacidade de encarar as situacdes que lhe sdo propostas pelo decorrer da sua vida, € preciso
sempre respeitar como cada individuo amadurece com o tempo. Pais e educadores devem
entender que criangas e adolescentes estdo em franco amadurecimento, a cada segundo de
vida, mas sem nunca deixar de intervir ao notarem o desinteresse pelo saudavel e o

comportamento direcionado ao patologico.

Palavras-chave: Acesso a Internet; Relacdes Interpessoais; Criangas; Adolescentes.

INTRODUCAO

O Transtorno de Jogo pela Internet ( Internet Gaming Disorder — IGD ) ¢ um dos
novos ‘males’ do Século XXI, muito devido pelo poder oferecido pela internet, ndo apenas
como ferramenta de interagdo, mas também como formador de opinido e/ou de carater de
criancgas e adolescentes(FERREIRA e SARTES, 2018). Em especial aqueles que ja possuam
outros disturbios associados, que atrapalhem seu convivio social no mundo real, o que faz
com que eles encontrem no jogo uma pseudo-sensacdo de poder e, até mesmo, uma ‘paz’
consigo mesmo.

A Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) consoante com as demandas apresentadas
pelo uso precoce, excessivo e prolongado das Tecnologias da Informag¢do e Comunicagio
(TICs), Internet, telefones celulares, redes sociais e jogos de videogames, online e off-line,
vem produzindo alertas sobre a responsabilizacdo de todos, em especial como tarefa
primordial dos profissionais que cuidam da satide de criancas e adolescentes, como os
pediatras(SBP, 2020).

Vale sempre salientar que, embora a nomenclatura IGD faga mengdo a jogos on line,
0s que sao jogados off line também podem causar modelagdes e/ou modificagdes nos padrdes
de comportamento em criancas e adolescentes.

E preciso conseguir estabelecer tanto a diferenca quanto o limite entre o saudavel e o
patologico, para poder intervir antes que o IGD promova danos tanto irreparaveis quanto

irreversiveis nesses individuos.
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Brincar ¢ a atividade predominante na infincia, e parece ser, ndo s6 na espécie
humana, a maneira mais divertida e segura de aprendizado para um cérebro em
desenvolvimento. No jogo, as criangas interagem entre si, vivenciam situagdes € emogoes,
manifestam indagagdes, formulam estratégias e, ao verificarem seus erros e acertos, podem
reformular sem punicdo seu planejamento e suas novas acdes(BREDA et al, 2014). Essas
interacdes podem ser consigo proprias, mas também com outras criancas, quando estdo
‘disputando’ jogos on line.

Este trabalho tem por objetivo tentar trazer a luz do conhecimento esse novo ‘mal’ do

Século XXI, que acomete cada vez mais criangas e adolescentes ao redor do mundo.

METODOLOGIA

O presente estudo se desenvolveu por meio de uma revisdo de literatura de natureza
qualitativa. Para a produgdo desta pesquisa inicialmente foi estabelecida identificagdo do
tema; Em seguida, no que se refere a segregagao das fontes adquiridas foram utilizadas bases
de dados online. A fim de determinar as informagdes relevantes que seriam extraidas na
revisdo das fontes, foram utilizadas como critérios de inclusdo: artigos, monografias e teses na
integra no idioma portugués; o cruzamento das palavras-chave, a data de publicacdo
(compreendida principalmente no periodo entre 2016 e 2020); e como critério de exclusdo os
trabalhos que ndo eram gratuitos, os repetidos e os que nao atendiam ao objetivo da pesquisa.
Foram pré-selecionados 99 (noventa e nove) trabalhos disponiveis em um total de 573

(quinhentos e setenta e trés), e utilizados 16 (dezesseis) destes trabalhos pré-selecionados.

REFERENCIAL TEORICO

Brincar ¢ a atividade predominante na infancia, e parece ser, ndo s6 na espécie
humana, a maneira mais divertida e segura de aprendizado para um cérebro em
desenvolvimento. No jogo, as criangas interagem entre si, vivenciam situagdes € emogoes,
manifestam indagagdes, formulam estratégias e, ao verificarem seus erros e acertos, podem
reformular sem punicdo seu planejamento e suas novas acdes(BREDA et al, 2014). Essas
interacdes podem ser consigo proprias, mas também com outras criancas, quando estdo

‘disputando’ jogos on line.



-y

. "l"w_;_l\ % IVCongresso Saude Populacional: _
@ Q\;

e BI‘3§IIEII‘U de Metas e Desafios www.conbracis.com.br

o[ CIENCIASda doséculoxx
= 7 SAUDE

conbracis
A disseminagdo tecnoldgica repercutiu intensamente na dimensao individual e social,

emergindo novas formas de pensar, sentir e agir na era da cibercultura. O mundo virtual
passou a ser cada vez mais atrativo com a qualidade das informacdes e a alta resolugdo e
miriade de cores vividas que atraem os usuarios. A utilizacdo de som, imagem, grafismo e
todas as potencialidades hipermédia cativam os jogadores, que facilmente se adaptam a
estimulos irresistiveis a atengdo involuntaria e voluntaria(LEMOS et al, 2014).

Com a evolugao tecnolédgica das ultimas décadas houve uma mudanga na forma com
que nos relacionamos com os aparelhos eletronicos. Os jogos eletronicos passaram a ser uma
das principais atividades de lazer, especialmente entre criangas e jovens. Apesar de muitos
estudos associarem o uso dos videogames com uma maior facilidade de aprendizado e com o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras, conseqiiéncias negativas de seu uso
indiscriminado motivou a inclusdo da condigdo como patologica, denominada “’Distarbio de
games’’ pela nova Classifica¢do Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a Saude
— CID 11(COUTINHO et al, 2019).

A contemporaneidade e frequéncia da problematica da dependéncia de internet ressalta
a necessidade do entendimento cientifico do problema que se encontra em constante evolugao.
Considerado como a maneira mais confidvel de se definir o transtorno de dependéncia de
internet, a American Psychiatric Association incluiu a dependéncia de internet no apéndice do
DSM-V. Sendo assim, este conceito passa a ser considerada como diagnostico de um
transtorno do espectro compulsivo-impulsivo que envolve o uso conectado e/ou desconectado
do computador(SILVA, RODRIGUES e PICOLO, 2018).

As experiéncias virtuais mediadas pelo uso de jogos de videogames, oportunizam
atividades como a interacdo com outros usudrios por meio de avatares, que se faz importante
para a constituicdo do adolescente. As experiéncias vividas em jogos virtuais refletem na
realidade do jogador sendo capaz de trazer ao mesmo tempo consequéncias positivas ou
negativas. E estas se encontram cada vez mais realistas e atenuando a linha que distingue o
real e os eventos da midia. Desta maneira, o meio virtual favorece o desenvolvimento das
habilidades sociais que sdao comportamentos que viabilizam a comunicagdo entre os
individuos(MENDES e BADARO, 2020).

Sabe-se que tanto o brinquedo como o brincar sdo influenciados pelas relagdes
humanas e pelos padrdoes de uma sociedade. Com o grande avango tecnologico das ultimas
décadas, principalmente no que tange a informatica, os jogos eletronicos tornaram-se cada vez

mais populares, sendo uma das mais importantes atividades de lazer para criancas e
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adolescentes. A industria dos games € hoje mais lucrativa que a industria do cinema, e s6 fica

atras, em termos de movimentacao financeira, da industria bélica e automobilistica(BREDA et
al, 2014).

Concomitantemente a ascensdo eletronica, ¢ observado, na Ultima década, o uso
problematico de tecnologia, que aumentou drasticamente, causando impactos negativos na
esfera biopsicossocial dos usuarios. Dessa forma, tornou-se recorrente a queixa de isolamento
social, associado ao uso problematico da internet e dos jogos eletronicos, em consultorios
psicolégicos e psiquiatricos(LEMOS et al, 2014).

Comumente, observa-se o emprego dos termos “uso excessivo” e “dependéncia” de
jogos eletronicos para designar a mesma condi¢do psiquiatrica, porém essas nomenclaturas
nao detém o mesmo significado. Sugere-se que a dependéncia de jogos eletronicos ndo seja
restrita apenas ao uso excessivo. Os sintomas atualmente considerados para essa dependéncia
sdo: saliéncia, tolerancia, modificagdo do humor, retrocesso, recaida, conflito e problemas na
area social. No tocante a etiologia, considera-se que individuos impulsivos, com baixa
autoestima e/ou dificuldades de relacionar-se com terceiros, possuam maior predisposi¢ao. A
literatura cientifica sugere que a dependéncia de jogos eletronicos seja estudada por um viés
multidimensional, abrangendo os seguintes tOpicos: anamnese em relacdo as questdes
familiares, culturais, neurobiologicas, de vulnerabilidade mental e comportamentos incorretos
aprendidos ao longo da vida(LEMOS et al, 2014).

Ainda de acordo com Lemos et al (2014), ““ outros aspectos de risco incluem alguns
tragos de personalidade (principalmente neuroticismo e hostilidade), as motivagdes do usuario
para jogar e as caracteristicas estruturais dos jogos eletronicos (trabalho em equipe, partida
solo, on-line ou off-line)” .

O termo “plataforma” refere-se a maquina na qual o jogo ¢ “executado”. H4 40 anos,
os jogos eletronicos popularizaram-se em grandes maquinas ativadas por moedas, chamadas
fliperamas ou arcades. A evolugdo para os aparelhos de videogame domésticos ocorreu a
partir da década de 1980. Os jogos para computadores de mesa e laptops também evoluiram a
partir da década de 1970, e, mais recentemente, observamos o surgimento de jogos para
smartphones e tablets(BREDA et al, 2014).

Com a grande disseminagdo tecnologicas das ultimas décadas, a internet e os jogos
eletronicos estdo cada dia mais populares, o videogame hoje ¢ uma das principais atividades
de lazer designada a criancas e adolescentes. Esta proximidade pode estar causando

problemas, influenciando diretamente estes individuos, que estdo cercados de artificios
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tecnoldgicos desde tdo cedo. Em resultado desta disseminacdo tecnologica, uma grande
proporcao dessa populacio pode estar apresentando sinais de vicio em tecnologias(SOUZA et
al, 2016).

Breda et al (2014) ratifica essa linha de pensamento ao afirmar que:

“ a conexdo com a Internet potencializa ainda mais a interatividade
entre os jogadores, pois permite que estes participem ao mesmo tempo
do jogo, ainda que estejam distantes geograficamente. Além disso, foi
possivel o desenvolvimento de alguns jogos que funcionam
ininterruptamente, 24 horas por dia, num ambiente que permanece em
andamento mesmo quando o jogador estd ausente. Esse mundo
persistente gera a necessidade de o sujeito se manter on-line pelo
maior tempo possivel, para que ndo seja superado pelos outros
jogadores.”

No ambiente dos jogos, o mecanismo de identificagdo ocorre mediante a criacdo de
aliancas entre os jogadores, as guildas que compdem uma parte significativa da socializacao
dentro do ambiente de jogos. Neste sentido, os adolescentes fazem deste ambiente virtual
pontes para encontrar o apoio e vinculos sociais, ndo percebidos na ‘“vida real”. Por
intermédio deste ambiente, aspectos do comportamento e fungdes cognitivas podem se
desenvolver obtendo ganhos significativos. Diante deste panorama faz se importante a
investigacao cientifica sobre os impactos que o uso dos jogos eletronicos pode trazer as
habilidades sociais de adolescentes(MENDES e BADARO, 2020).

Os jogos eletronicos podem contribuir positivamente para o desenvolvimento dos
individuos em alguns aspectos como no raciocinio logico, coordenagdo motora e até mesmo
na educacdo, mas a sua pratica excessiva pode ter um impacto negativo na vida do individuo,
0 que tem gerado preocupacao nos profissionais da area da satde. O uso excessivo dos jogos
eletronicos vem atraindo a atengdo dos profissionais de saude, pois estdo comumente
associados a problemas: a) psiquidtricos: como déficit de aten¢do, hiperatividade, depressao;
b) fisicos: problemas de postura e musculoesqueléticos, e c) sociais e académicos(DIAS,
2019).

Mas um questionamento aparece com forte poder de levantar dividas sobre a real
influéncia dos jogos eletronicos nos adolescentes : como definir o limite entre saudavel e
patoldgico nesta situacdo? Meneses(2014) indaga a forma do como “quem determina que um
jogador ¢ viciado ( ou ndo ) nos jogos eletronicos? A sua propria enunciacao? Um teste

2

cientifico? A fala daqueles que o cercam, como os pais, conjuges, € demais familiares? ...



. 8 l"""‘_'_l\ﬁ IV Congresso Saude Populacional: _

fﬂ' Brasﬂewu de Metas e Desafios www.conbracis.com.br

| CIENICIAS da  doséculo xx
= 7 SAUDE

conbracis
Obvio que a iniciativa deve vir da propria pessoa. Esta deveria ser a primeira a notar

que o tempo passou rapido demais, que o dia acabou e o videogame consumiu suas horas sem
perceber... Mas a realidade que os jogos eletronicos oferecem permitem que o seus
utilizadores ( ou usudrios, se fizermos alusdo ao vicio por drogas ilicitas, por exemplo )
vivenciem e experimentem situagcdes onde eles mesmo ndo conseguiriam dominar todas as
possiveis consequéncias das escolhas no mundo real.

Os responsaveis pelo adolescente sao normalmente os primeiros a observar algum
comportamento indicativo de dependéncia e nestes casos eles devem procurar um profissional
capacitado para a realizagdo do devido diagnoéstico. Eles podem se guiar através de
caracteristicas simples para identificar o problema, como o adolescente deixar de realizar
tarefas de cunho social e programar a sua vida em fun¢ao dos jogos eletronicos, fazendo com
que esta pratica prejudique outros campos da sua vida, como humor e saude fisica. A
dependéncia em jogos eletronicos acarreta em varios prejuizos para a vida do individuo. A
compulsividade, diferentemente da dependéncia, ndo pode ser considerada patolégica. O
individuo compulsivo cultiva uma obstinacdo para realizar repetitivamente esta acdo com
muito envolvimento afetivo, mas ainda consegue desenvolver os outros campos da vida sem
grandes prejuizos, como estudar, realizar atividades fisicas e se socializar(DIAS, 2019).

Sobre essa percepcao, Meneses(2014) nos apresenta um questionario com os possiveis
componentes centrais da dependéncia de videogames, com perguntas norteadoras sobre cada

componente, conforme exibido na tabela a seguir :

Fatores Perguntas

Saliéncia Vocé ja negligenciou suas necessidades (como comer ou dormir) para ficar
conectado a internet jogando?

Vocé as vezes imagina gue esta no jogo quando nao esta?

Modificagio WVocé ja sc sentiu irrequicto ou irritado quando nao pode estar no jogo?
do humor Vocé se sente mais feliz e mais contente quando finalmente consegue jogar?
Tolerancia Vocé sente que esta passando cada vez mais tempo no jogo online?

Vocé se pega jogando sem estar realmente interessado?

Conflitos WVocé as wezes briga com as pessoas mais proximas (familia, amigos,
parceira/o) por causa do tempo que passa jogando?
Sua familia, amigos, trabalho e/ou passatempos sofrem por causa do tempo

que vocé passa jogando na internet?

Restrigbes de | Vocé ja fracassou ao tentar limitar o tempo que passa jogando?

tempo Acontece de vocé ficar no jogo mais tempo do que planejara originalmente?
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Tabela 1 Fonte : MENESES, G. P. Controvérsias em torno das nogdes de dependéncia e vicio em
jogos eletrénicos 2014 Anais da IV Reunido de Antropologia da Ciéncia e Tecnologia, USP 2014, disponivel em

https://ocs.ige.unicamp.br/ojs/react/issue/view/66, acessado em 30/07/2019 as 14h15

Souza et al (2016) afirma que “ o vicio em jogos eletronicos ¢ estudado através dos
comportamentos de dependéncia, pertencendo ao grupo de controle de impulsos, tal como
jogo patologico.(...) porém, o vicio em jogos eletronicos, aqui mencionado, nao especifica se
0 usuario joga online ou off-line. “

Os resultados encontrados nos estudos de neuroimagem auxiliam na compreensao da
dependéncia de jogos eletronicos como uma possibilidade psicopatologica, especialmente no
que se refere as regides cerebrais vinculadas ao estado de fissura, a dificuldade de controle
dos impulsos e as alteragdes dopaminérgicas, sintomas esses verificados também em
dependentes de substancias. Os autores dos estudos de neuroimagem apontaram a associagao
dos seus resultados com o grupo dependente de substancias, especialmente no que se refere ao
estado de fissura. Sabe-se que uma das funcdes do lobo frontal seria a de impedir
pensamentos negativos, distragdes e sentimentos. E possivel inferir, por exemplo, que
usuarios de jogos eletronicos ou de drogas, que apresentem disfun¢do no cortex frontal
medial, possam ter maior dificuldade em resistir as emogdes e aos pensamentos que O
induzam a repetir a experiéncia de dependéncia(LEMOS et al, 2014).

Tais resultados nos apresentam a hipdtese de que a dependéncia de jogos eletronicos
pode ser comparada a dependéncia de substincias quimicas ilicitas, com imagens
neuroldgicas detectadas por exames como ressonancias, eletroencefalogramas, tomografias,
dentre outros.

Vale salientar que o uso das tecnologias também tem seu viés positivo. Diversas sao as
linhas que defendem seu uso, como a citada por Oliveira et al (2017), ao afirmarem que:

“ a internet permite forma de comunicagdo e interagdo com o mundo
até entdo inédita. Seu uso tornou-se popular em todas as faixas etarias,
em especial criangas e adolescentes. Jogos eletronicos e videogames
passaram a ser a forma de entretenimento preferida por essa
populagdo. (...) Em populagao em situagdo de vulnerabilidade social, a
internet pode ainda ser uma importante via de inser¢do social,
educacional e no mercado de trabalho. (...) O mundo digital oferece
novas formas de criatividade, aprendizagem, empreendimento e
inovagdo, mas essas oportunidades exigem habilidades.”

Como individuos, organiza¢des politicas e profissionais expressaram posi¢oes

variadas em relagdo aos efeitos dos videogames. Em geral, a orientagdo inicial da maioria das

organizagdes foi enquadrada pelo principio da precaucdo - uma abordagem para atenuar o
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dano social que coloca protegdes no lugar quando existe um risco plausivel. Os formuladores
de politicas orientados por essa mentalidade t€ém o poder de tomar medidas nos casos em que
o conhecimento cientifico sobre algo novo esta faltando. Em consonancia com este principio,
erram por precaucao e alertam para limitar o tempo que os jovens passam a jogar videojogos.
A medida que emergiu uma compreensio empirica mais diferenciada dos efeitos da midia,
outras posicdes politicas, uma vez estritamente alinhadas com o jogo e o tempo de tela,
suavizaram suas prescrigoes sobre midia digital e desenvolvimento
psicossocial(PRZYBISLKI e WEINSTEINN, 2019).

Essas mudancas foram refletidas na arena estatutaria: em 2011, a Suprema Corte dos
Estados Unidos julgou que ndo ha provas suficientes de que os jogos causam danos para
manter as leis que restringem a venda de jogos violentos a menores. Essas mudancas na lei e
na politica seguem de perto uma paisagem empirica em mutacao(PRZYBISLKI e
WEINSTEINN, 2019). Tal afirmacdo corrobora o pensamento coletivo que defende que, em
sendo assim, se todos que usufruem de jogos violentos podem se tornar homicidas/terroristas,
os que usufruem de jogos de esporte se tornarao atletas de alto nivel, o que ¢ algo que ja se
esta mais do que visto ndo haver correlacao, como afirma a Sociedade Brasileira de Pediatria
(2020), no seu Manual de Orientagdo quanto ao uso excessivo € beneficios dos jogos
eletronicos, ao dizer que “ é também importante aprofundar sobre o uso dos jogos eletronicos
de videogames e sobre tantas controvérsias que existem na literatura cientifica a respeito da
associacao com a dependéncia digital e a causalidade de atos de violéncia dai decorrentes.”

A dependéncia em jogos eletronicos se tornou oficialmente um transtorno mental ha
pouco tempo, sendo diagnosticada e classificada de acordo com manual elaborado pela
American Psychiatric Association(APP). Antes disso, os profissionais da area da saude
mental identificavam este transtorno nos adolescentes apenas observando os prejuizos que a
pratica excessiva de jogos eletronicos acarretava na vida do individuo, como a substituicdo de
atividades sociais por jogos eletronicos(DIAS, 2019).

O Manual Diagnostico e Estatisticos de Transtornos Mentais ( DSM-5 ), em sua
ultima versao, incluiu o Transtorno do Jogo pela Internet ( Internet Gaming Disorder, IGD,
em inglés ) na se¢do Il em “ Condigdes para Estudos Posteriores “. No entanto, o Manual
revela a necessidade de que mais pesquisas sejam elaboradas para que esse fenomeno seja
formalizado como um novo diagnostico psiquidtrico. O referido Manual aponta que o
Transtorno do Jogo pela Internet se refere majoritariamente a jogos on line, mas os jogos

computadorizados que ndo sao jogados por meio da internet ndo estao excluidos. Além disso,
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sua classificacdo segue um continuum de gravidade, que inclui leve, moderado ou grave,

dependendo do grau de comprometimento das atividades normais(FERREIRA e SARTES,
2018).

Logo, podemos inferir que nem todo jogo ( violento ou ndo ) tem poder de modelar a
personalidade do jovem ou crianga que o utiliza, mas sim um grande potencial de interferir na
execu¢do de suas atividades normais diarias, como tarefas escolares, tarefas domésticas,
convivio social, dentre outras. Vale salientar que, ainda sobre a ultima afirmacdo, toda e
qualquer midia de conectividade ( ai incluidas as redes sociais diversas, acessadas por celular,
smart tv, notebook, tablete ) podem sim interferir na vida regular do individuo, independente
de faixa etaria em que se encontre(FERREIRA e SARTES, 2018).

O progresso tecnologico na area da informagao e da comunica¢ao vem interferindo
diretamente nas atividades comunicativas humanas. Se, antes da década de 90, de modo geral,
a forma mais rapida de comunicacdo envolvendo tecnologia versava sobre o uso do telefone
fixo, a partir de 1990, com o advento da Internet nos deparamos com um recurso inovador. Os
usudrios de Internet, porém, ndo incidem em uma faixa etaria ou segmento mais especifico,
sendo esta utilizada amplamente por pessoas de todas as idades e diferentes estratos socio —
econdmicos no mundo todo. Embora esses fenomenos ainda sejam pouco estudados, a
maioria dos autores sugere que o uso excessivo do videogame e da Internet pode resultar em
um novo transtorno psiquiatrico. Os impactos psicossociais correlacionados ao uso excessivo
de Internet referem-se a depressdo, problemas nas relagdes interpessoais, diminui¢cdo nas
atividades e na comunicagao social e solidao(SILVA e GOMES, 2018).

A praticidade de resolver diversos problemas com apenas um click ¢ um dos fatores
que prende as pessoas ao aparelho do mundo tecnolédgico, levando-as a passar horas e horas
conectadas, e mesmo sem perceberem, a dependéncia dessa tecnologia. E inegavel os
beneficios da tecnologia em seus mais variados desdobramento, porém o uso excessivo traz
consequéncias a niveis psicologicos e podem interferir consideravelmente nos
relacionamentos entre pessoas mais proximas em seu cotidiano, a comecar pela familia.

O avango tecnologico oferece diversos meios praticos e atrativos que conecta 0s
individuos em diferentes lugares do planeta ao mundo virtual. Com tantas facilidades que a
tecnologia proporciona, pode-se, com apenas alguns clicks, acessar a internet, conteudos,
jogos eletronicos, redes sociais, estabelecer vinculos em grupos virtuais e rotinizar didlogos
através do Smartphone. As familias da contemporaneidade apresentam héabitos um pouco

diferente de suas geracdes passadas. Uma das caracteristicas forte dessa representatividade ¢ a
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adocdo exagerada da tecnologia nos lares que vem gerando o distanciamento entre pessoas,
abalando as relagdes saudaveis, trocando o convivio presente com os parentes € amigos por
um convivio virtual e distante. Com a auséncia de comunicagdo € compreensdo, O
entendimento e unido tornam-se inexistentes resultando no comprometimento nas relagoes de
pais e filhos(MELO et al, 2018).

A dependéncia de internet ¢ classificada em dois tipos: a especifica e a generalizada. A
especifica ¢ caracterizada pelo uso de conteudos especificos da internet (como jogos e
pornografia); a generalizada ¢ caracterizada pelo uso excessivo e multidimensional da internet
em que os usuarios preferem a relagdo virtual ao contato face a face(SILVA, RODRIGUES e
PICOLO, 2018). Com a facilitagdo aumentada dos acessos pela Internet e dos jogos online,
passa a existir ainda outra novidade, poder jogar e ter uma outra vida, fora da realidade, uma
vida virtual. No universo criativo dos jogos eletronicos, os confrontos e desafios das guerras,
das lutas e do terror se tornam estratégias para provocar os movimentos de respostas dos
jogadores e para assim, treinar suas reacdes ao estresse das circunstancias, com o objetivo de
aprender a controlar o cortisol e canalizar o medo e entdo, ganhar o jogo e a0 mesmo tempo,
vencer o inimigo(SBP, 2020).

Mas como trazer aquele sujeito de volta para suas proprias vontades? O que fazer para
conseguir atencdo e interesse de um ‘bitolado’ fora do mundo digital? Como resgatar a
crianga ou o adolescente de uma atividade condicionada que nada tem a ver com o proposito
educacional dos dias atuais? Outra face que pode estar escondida no comportamento
discordante do sujeito que busca o jogo eletronico como Unica opgao, € a presenca de alguns
desconfortos existenciais que envolvem dificuldades de relacionamento”. Diante do exposto,
parece ndo ser outra sendo a melhor solucdo estar sempre atento aos adolescentes, e também
as criancas, visto que nesta fase se consolidam as bases de relacionamento com o mundo ao

redor, e os individuos que o formam(SANTOS e SOUZA, 2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A realidade virtual atualmente em nada se compara com a que era outrora oferecida
pelos primeiros videogames que chegaram ao Brasil, em meados da década de 80 (Odyssey e
Atari), em que seus graficos mostravam uma realidade ‘quadrada’, com personagens em
diversos momentos lembrando pinturas de Salvador Dali ou Pablo Picasso durante o

Cubismo. Isso se justificava devido os videogames daquela época serem providos de
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processadores bastante simplorios, com baixa velocidade de interpretacdo dos dados emitidos
por seus cartuchos, que eram os ‘receptaculos fisicos’ das informagdes que cada jogo tinha em
particular.

Hoje, a precisao grafica alcanca limites nunca imaginados naquele periodo, com
realismo que perpassa desde o formato do corpo humano, chegando a imitar quase todos os
movimentos e expressdes que o ser humano consegue realizar(em jogos de esportes, isso ¢
facilmente percebido; em alguns jogos com tematica mais violenta, percebe-se muitas das
vezes as expressoes de sofrimentos nos rostos dos personagens). O grande responsavel por
toda essa mudanca grafica ¢, principalmente, o maior poderio de leitura dos processadores
mais modernos, além de técnicas de captura de movimento cada vez mais precisas, que
fornecem muito mais realismo aos jogos modernos.

A evolugdo tecnologica proporcionou um grau cada vez maior na qualidade de
imagens e sons, aumentou de forma inimagindvel a interatividade do individuo com o jogo e
também a interatividade entre os jogadores. O realismo cada vez maior dos games intensifica
os estimulos recebidos e exige uma maior habilidade/dedicacao do jogador para que prossiga
jogando. Com narrativas complexas e atrativas, os jogos permitem cada vez mais que o
jogador crie e transforme seu personagem e sua histdria, levando a um alto grau de imersdo na
realidade do jogo(BREDA et al, 2014).

Algo que se consegue sentir de diferencial nos dias atuais, ndo apenas a realidade
grafica oferecida, ¢ a facilidade em como tais jogos ¢ oferecida. Na década de 80 citada, por
exemplo, basicamente sO se conseguia brincar de jogos eletronicos quem tivesse oportunidade
de comprar os videogames disponiveis a época, ou entdo conseguisse convencer 0s pais para
permitirem idas aos fliperamas, locais onde existiam maquinas, numa escala um pouco maior

que os videogames domésticos, para conseguir jogar tais jogos.

figura 1 : videogame odyssey; fonte :

internet
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figura 2 : videogame atari; fonte

internet

figura 3 : maquina de fliperama ; fonte : internet

Conforme Breda et al (2014) menciona, “ podemos dizer que todo jogo, por mais livre
e ndo estruturado que seja, possui alguns principios basicos. O primeiro deles, e talvez o mais
importante, ¢ que a participagdo deve ser voluntaria. E quanto mais autonomia o jogador tem
para entrar ou sair de um jogo, modificd-lo e estabelecer suas estratégias, mais ele vivencia
essa atividade como prazerosa. Trata-se também de uma atividade segura, na qual ndo existem
puni¢des ou consequéncias negativas sérias ao jogador e o proprio nivel de dificuldade ¢
controlado (principalmente no caso dos jogos eletronicos) para estimular a sensagao de
competéncia e evitar uma frustracdo excessiva que leve ao abandono do jogo. Além disso, o
jogo possibilita a interagdo/conexdo com outras pessoas e estabelece uma sintonia afetiva
entre elas, cuja manutengao garante a continuidade do jogo e a sua diversao .”

Os jogos eletronicos sao uma midia do entretenimento de grande sucesso na atualidade

e seus produtos causam fascinio diante das possibilidades que sdo apresentadas. Por meio da
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interagdo com imagens que sdo transmitidas em telas de dispositivos eletronicos, os jogos

buscam estabelecer uma relacdo de imersdo com seus usudrios através daquilo que ¢ exibido
pelos aparelhos. Esses processos sdo potencializados por efeitos audiovisuais que buscam
promover sensagdes nos jogadores, a fim de aproxima-los do contexto apresentado e justificar
suas acOes realizadas nos ambientes virtuais. Tais aspectos, aliados a uma diversidade de
conteudos, ndo so6 contribuem para a captura da aten¢do de quem os utilizam, como também
apontam para a sua crescente demanda mercadologica(DOIA e RESENDE, 2020).

A producdo dessa industria € constante, e devido a disseminagdo em inumeros
dispositivos, as suas formas de consumo sdo diversificadas e ndo se limitam apenas a um
determinado ambiente, o que possibilita um maior acesso a essa forma de lazer.
Acompanhando os individuos desde os primeiros anos de vida, os jogos estdo se tornando um
elemento que participa da constitui¢do dos mesmos, pois os jogadores ficam imersos em uma
realidade virtual, consomem uma grande quantidade de estimulos e passam assimilar parte
dos contetidos que sio veiculados nesses meios(DOIA e RESENDE, 2020).

No fim do século XX, ocorreu o surgimento de novas tecnologias, sendo uma delas a
internet, ferramenta de uso amplo que facilitou o relacionamento interpessoal e permitiu o
acesso as informagdes através das redes de comunicagdo. Por meio disso, os relacionamentos
se ampliaram ndo s6 na esfera fisica, mas também de forma virtual. Sdo inegédveis os
beneficios da internet para diversas esferas da vida do ser humano (4rea académica e
laborativa), entretanto, quando esta ferramenta passa a ser usada de forma irrestrita e abusiva
gera severos impactos na vida cotidiana de seus usuarios. A dependéncia de internet &
caracterizada como o uso excessivo da internet em que o longo tempo de permanéncia on-line
prejudica a nogdo de tempo e espago do individuo, seus valores, subjetividade, criatividade,
gerando prejuizos no humor, irritabilidade, ansiedade, sintomas de abstinéncia a internet,
nervosismo, obesidade, insoOnia, isolamento social, entre outros sintomas(SILVA,
RODRIGUES e PICOLO, 2018).

Em relagdo as comorbidades psiquiatricas associadas, ansiedade social, transtornos de
personalidade do grupamento A, TDAH, transtornos de humor e depressdao, de maneira
primaria ou secundaria, demonstraram relacdo com a nova patologia. Nao foi encontrada
associacdo com sintomas de hiperatividade e transtorno de oposi¢cdo e desafio, assim como
associacdo ao uso de tabaco, alcool ou outras drogas. Quanto aos exames de neuroimagem,
tomografia computadorizada demonstrou uma concentragcdo de dopamina extracelular no

nucleo Accumbens duas vezes mais elevada apds a atividade de jogo. Esse aumento foi
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diretamente proporcional ao desempenho do jogador, sendo compardvel em intensidade a
liberagdo da dopamina apds ingestdio de metanfetamina, comprovando através de
neuroimagem o potencial de dependéncia da atividade(COUTINHO et al, 2019; LEMOS et
al, 2014).

O uso abusivo de videogames ¢ passivel de desencadear dependéncia em seus
usuarios, ¢ deve ser tratada com seriedade pelo médico psiquiatra. Por ser uma patologia
nova, ¢ fundamental estudos acerca de fatores predisponentes e patologias associadas, a fim
de criar um perfil e facilitar o diagnostico, oferecendo a melhor terapia possivel aos
pacientes(COUTINHO et al, 2019).

Esses resultados dos exames de imagem reforcam e justificam o porqué do Transtorno

de Jogos Eletronicos ter entrado na lista de patologias comportamentais.
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figura 4. fonte : facebook, pagina “O Mestre Charlie”, publicada em 09 de agosto de 2019, as
16h, e acessada em 13 de agosto de 2019, as 06h28. Na figura podemos notar a referéncia ao
‘conforto’ que os jogos eletronicos oferecem frente aos desafios e agruras da vida ‘real’.

O sentimento de seguranga proporcional pelo anonimato da Internet parece oferecer

aos individuos probabilidades menos arriscadas de envolver-se em uma relagdo virtual. Essa
estratégia pode parecer, inicialmente, um método bastante eficaz de socializagdo, mas com o
decorrer do tempo e o uso excessivo da rede, essa forma de comunicacdo e de
estabelecimento de amizades pode resultar em um declinio da vida social e tornar-se um
terreno fértil para manifestacdo de outras patologias. Com a crescente popularidade da
Internet, profissionais de saide mental precisardo preparar-se para um aumento da procura de
tratamento especificamente concebido para cuidar do paciente com dependéncia da Internet.

As pessoas relutam para buscar tratamento. Insistem em entender o uso abusivo das
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tecnologias e dos jogos eletronicos no campo da naturalizagdo do comportamento. Diante

desse contexto, torna-se imprescindivel que o psicélogo aproprie-se de tal demanda e
desenvolva agdes de carater individual e coletivo com a finalidade de contribuir para a
minimizagdo e erradicagdo do adoecimento em virtude das repercussdes dessa
demanda(SILVA e GOMES, 2018).

A internet pode ser caracterizada como uma fuga psicoldgica, pois individuos que
estejam vivenciando situagdes dificeis como mudangas de vida, problemas pessoais, divorcio,
luto, problemas profissionais, podem se voltar para o uso excessivo da internet, que lhes
oferecem um mundo virtual cheio de fantasias e devaneios. O autor ainda ressalta que
usuarios de alcool e outras drogas podem vivenciar uma experiéncia de dependéncia de
internet por acreditar ser a internet alternativa mais segura para sua tendéncia adictiva, sem
perceber que continua camuflando suas dificuldades implicitas a dependéncia(SILVA,

RODRIGUES e PICOLO, 2018).

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando que cada sujeito tem sua singularidade, e capacidade de encarar
as situacdes que lhe sdo propostas pelo decorrer da sua vida, sempre advindas como
consequéncias de suas escolhas e decisdes, € preciso sempre respeitar como cada individuo
amadurece com o tempo. Pais e educadores devem aceitar a idéia de que as criangas e
adolescentes estao em franco amadurecimento, a cada segundo de vida, sempre com potencial
de aprendizado a cada momento, mas sem nunca deixar de intervir ao notarem o desinteresse
pelo saudavel e o comportamento direcionado ao patoldégico. Nao se pode nem privar, nem
tentar limitar, muito menos tolher totalmente, as criancas ¢ adolescentes do convivio de
ferramenta tdo poderosa como a internet, onde podemos ndo apenas encontrar jogos
eletronicos, mas muita informac¢do valiosa para os estudos e formagdo de carater desses
individuos, como também uma vasta plataforma para trocas de experiéncias e resultados,
permitindo uma maior — e inédita, quando comparada com geragdes anteriores, como a de
seus pais e avos — forca de interacdo entre povos longinquos, € inimaginavelmente tao

interativos hé poucas décadas atrés.
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