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VICIO EM JOGOS ELETRONICOS E PSICOLOGIA: UMA REVISAO DE
LITERATURA
Heitor Azevedo Albuquerque de Lima

RESUMO

Em 2019 o diagnostico de vicio em jogos eletronicos foi adicionado a classificagdo internacional
de doencas da OMS. Seu estatuto de doenca instaura a necessidade de discussdes sobre a
tematica. O niimero crescente no consumo de jogos eletronicos e o uso excessivo da tecnologia
gera uma demanda de analise das consequéncias que poderiam vir a surgir e como combaté-las.
Revisdo de literatura que tem como objetivo analisar a abordagem psicoldgica da tematica do
uso de videogames quanto as consequéncias do seu uso excessivo. A discussdo da pesquisa sera
realizada a partir dos resultados obtidos em uma busca em banco de dados académicos, nacionais
e internacionais. A pesquisa foi realizada a partir da abordagem da psicologia relacionada a
tematica desde a adog¢do do diagnéstico, mostrando uma escassez de estudos sobre o assunto,
mas ao mesmo muitas possibilidades de discussdo sobre o assunto a partir de diferentes
abordagens, como forma de enriquecer o debate desse assunto novo e crescente na psicologia.

Palavras-chave: Gaming; Psicologia; Vicio em jogos eletronicos; Video Games.

ABSTRACT

On 2019 the diagnosis of addiction to electronic games was added to the WHO international
classification of diseases. Its disease status establishes the need for discussions on the subject.
The increasing number in the consumption of electronic games and the excessive use of
technology generates a demand for analysis of the consequences that could arise and how to
combat them. Literature review that aims to analyze the psychological approach to the theme of
the use of video games regarding the consequences of their excessive use. The discussion of the
research will be carried out from the results obtained in a search in academic databases, national
and international. The research was carried out from the perspective of psychology related to the
theme since the adoption of the diagnosis, showing a scarcity of studies on the subject, but at the
same time many possibilities of discussion on the subject from different approaches, as a way to
enrich the debate of this new and growing subject in psychology.

Keywords: Gaming Disorder; Psychology; Gaming; Video-Games.



INTRODUCAO

Com o avango da tecnologia nas ultimas décadas, permitindo progressos em diversas
areas como educacao e saude (Cerniglia, 2019) e o uso da internet se tornando cada vez mais
constante na sociedade e uma ferramenta fundamental no dia a dia, seja para o uso profissional
ou pessoal como forma de manter contato com amigos, familiares. As possibilidades de uso da
internet sdo infinitas, contudo Cerniglia (2019) traz em seu artigo sobre uso abusivo de jogos e
vicio em redes sociais, que existem associa¢des negativas com o uso exacerbado da tecnologia,
variando de estresse subjetivo a outros sintomas psicopatologicos.

A partir de estudos realizados por académicos e pesquisadores de diversas areas (Kuss,
2019) em 2019 a Organizacdo Mundial de Satde (OMS) adicionou em sua ultima edigdo da
codigo internacional de doencas (CID), ferramenta usada pela medicina para pesquisas de
tendéncias em saude e surgimento de novas patologias, a inclusdo do vicio em jogos eletronicos
como um vicio comportamental (Kamenetz, 2019). Esta foi a primeira vez desde 2013 que o
Manual Diagnostico e Estatistico de Doengas Mentais (DSM) trouxe o disturbio relacionado a
jogos e videogames como questdo para analise (Koga e Laurenti, 2020). Para a OMS (WHO,
2018) o diagnostico do disturbio se d4 quando “o padrao comportamental esta severo ao ponto
de causar impedimento pessoal, familiar, social, educacional, ocupacional ou outra area de
atuacdo e estaria normalmente evidente por ao menos 12 meses” (WHO, 2018).

Gaming ¢ uma palavra que vem do inglés e tanto pode significar o ato de arriscar dinheiro
em jogos de azar ou pode ser usada giria do meio virtual que corresponde ao ato de jogar jogos
eletronicos em computadores ou outros dispositivos eletronicos (Dictionary, Cambridge). Gamer
entdo ¢ aquele que joga, investe tempo ndo apenas de jogo, mas também em estudar mecanicas,
historia e a busca pela compreensao e realizacao dos diversos contetidos disponibilizados no jogo
escolhido como alvo de interesse.

Com a classifica¢do do vicio em jogos como uma disfungdo comportamental, a discussao
da relagdo individuo e jogo se apresenta como contetdo de interesse para a mais diversas areas
da psicologia. Por se apresentar como mais um escape para a compreensao das relagdes virtuais
que vém se constituindo de forma crescente no ambito do convivio social das pessoas, incluimos
a analise de Le Breton sobre a contemporaneidade. Le Breton (2015) propde que existe no sujeito
moderno uma busca de formas de escapar das demandas impostas pela sociedade e o mundo
virtual nos jogos eletronicos pode ser um desses ambientes, como sdo o consumo de drogas € o

uso das redes sociais e de outras ferramentas virtuais como geradoras de relacdes.



Assim, a hipotese desse trabalho parte da ideia de que o uso excessivo dos jogos pode
vir a ser uma resposta do individuo para com as demandas do meio que causam um sofrimento
anterior ao comportamento aditivo ligado os jogos, trazendo assim o vicio talvez ndo como
patologia, mas como possivel resposta a um desconforto. Este artigo tem como objetivo delimitar
a maneira que a psicologia encara a patologizacdo do uso excessivo de jogos eletronicos e suas
consequéncias. A partir disso, busca compreender o que embasa esse diagnostico, as atribuigdes
que a psicologia direciona aos jogos e jogadores. Por ultimo, analisa as correlacdes (caso
existentes) entre jogos eletronicos e outras desordens.

Embora a discussdo do tema ndo seja algo recente, ja que existia uma proposta de se
estudar o diagnostico pelo DSM, a inclusao da desordem pela OMS traz uma revitalizacdo do
assunto, o que torna necessario novas propostas de estudos serem realizadas como forma de
expandir as discussdes sobre o problema em questao.

Com os jogos eletronicos fazendo parte da vida pessoal de cada vez mais jovens, uma
pesquisa estadunidense obteve o resultado de que 97% de garotos e 83% de garotas na
adolescéncia faz uso de algum dispositivo eletronico para jogar video games (Perrin, 2018). A
sétima edi¢do da Pesquisa Game Brasil (PGB) em 2020 aponta que 73,4% dos brasileiros dizem
jogar jogos eletronicos (Coimbra, 2020).

A adocdo do diagnostico causa um medo crescente na populagdo partindo das
informagdes vindas da midia devido ao aumento anual do nimero de pessoas que realizam
atividades com jogos virtuais (Kuss, Costa, 2019). Tais dados apenas fortalecem a necessidade
de uma maior atengdo com 0s jogos, j4& que 0S mesmo se mostram como um passatempo
consumido pela grande maioria dos adolescentes e jovens adultos..

Um jogo e um esporte possuem entre si poucas diferencas, ja que toda e qualquer
atividade fisica ou intelectual que envolve um desafio, meta ou um objetivo pode ser considerada
um jogo (Barboza, 2014). Com isso em mente desenvolvedores de jogos trabalham com o intuito
de complexificar seus jogos, buscando entreter seus consumidores com historias unicas de
mundos paralelo, lhe permitir controlar seu time de futebol dos sonhos, ou até mesmo criar uma
persona que vivera aventuras e formara relagdes a partir das escolhas do jogador.

Numa sociedade como a nossa onde o virtual vem tomando mais € mais espaco nas
relagdes e o contato com a tecnologia acontecendo cada vez mais cedo durante o
desenvolvimento do individuo, sendo as telas de celulares, televisores e notebooks as vezes

brinquedos ou distra¢des para criangas na primeira infancia, algo questionado por educadores e
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pais que ainda ndo sabem ao certo quais seriam os efeitos do uso da tecnologia no
desenvolvimento das criancas (Fernandes, Eisenstein, Silva, 2018). E relevante destacar que os
jogos eletronicos vem saindo da zona do entretenimento e tomando espaco em areas de
conhecimento como a educagdo ¢ comunicagao (Barboza, 2014).

A discussao se torna ainda mais complexa quando acaba por colocar em questdo esse
pedago da sociedade moderna que tanto € apreciado como fonte de desenvolvimento e avango
para a humanidade que ¢ a internet. A jornalista Anya Kamenetz (2019) aborda em seu artigo “Is
'Gaming Disorder' An Illness? WHO Says Yes, Adding It To Its List Of Diseases” via trechos de
entrevistas realizadas por ela com pesquisadores que vém realizando pesquisas sobre o uso
excessivo de midias virtuais e suas consequéncias. Por mais que incerta a questao de patologizar
0 uso excessivo de jogos virtuais ndo era mais possivel discordar da existéncia de um problema
na atividade (Kamenetz, 2019).

Mas o que atrai tanto os adolescentes (principais consumidores de jogos eletronicos) para
0 uso excessivo dos video games? Baseado em um estudo de 2006 do pesquisador Nick Yee
sobre motivagdes para jogar jogos online, sdo descritos trés dominios de motivagao que levam o
individuo ao jogo: conquistas, socializac¢ao e imersao. “Conquistas” se aplica como compreensao
de jogo, avancos e competitividade, “social” inclui socializagdo como uma forma geral no jogo
e “imersdo” se relaciona com descobertas do jogo, interpretagdo de papéis, customizacio e
motivos de escapismo (Montag, 2019).

O ponto da imersdo do jogo como forma de escape chama a atencdo, pelos
questionamentos possiveis de serem propostos ao termo. Do que se deseja escapar dentro com a
pratica de jogar? Yen e Lin (2019) fazem uma correlagdo entre sintomas psiquidtricos como
depressao, resiliéncia, e estresse e vicio em jogos como uma forma de escape para dificuldades
emocionais.

Le Breton (2015) em seu texto “desaparecer de si” analisa que esses momentos de busca
por isolamento sao comuns no trabalho clinico com adolescentes, recorrendo a agdes que nublam

a sua mente para o mundo externo o movendo a um lugar fora daquilo que lhe traz sofrimento:

“Perdido no branco, sem identidade, sem
possibilidade de ser identificado, ele foge entdo de
qualquer comunicagao, embora seu corpo continue
marcando presenca. Ele ja ndo tem mais nome, ndo



responde mais, transforma-se em um enigma”(Le
Breton, 2015, p. 10).

Nesse caso, no entanto, o entorpecimento da consciéncia nao seria da dado a partir do uso
de uma droga ou ag@o fisica que viesse a causar a perda dos sentidos, mas sim ato de ligar um
dispositivo eletronico e se transportar para uma outra realidade, que realidade essa a do meio
virtual disponibilizada pelo jogo, onde o controle estd inteiramente a mercé do jogador. No
mundo virtual atuar fora de como um outro se torna possivel a partir da medida que nao ¢
necessario apresentar “provas de veracidade da pessoa que declaramos ser” (Le Breton, 2015, p.
40) .

Este artigo esta dividido nas seguintes se¢des: introdu¢do, onde sera apresentada a tematica
abordada, objetivos e hipotese da pesquisa. Metodologia, onde sera descrito como foi realizada
a pesquisa com os critérios de inclusdo e exclusdo dos trabalhos. Resultados e discussdes, que
contém o debate sobre o levantamento feito. Por fim, nas consideragdes finais, as conclusoes,

desafios encontrados e possiveis problemas encontrados para serem investigados no futuro.

METODOLOGIA

Foi realizada uma busca nos seguintes bancos de dados online para constru¢cao de uma
revisdo literatura, foram elas: SCiELO (Scientific Electronic Library Online), PePSIC (Periddicos
Eletronicos em Psicologia), Index Psi (Periddicos Técnico-Cientificos), LILACS (Literatura
Latino-Americana ¢ do Caribe em Ciéncias da Saude) e PubMed nos ultimos dois anos (2019 e
2020), partido do ano em que foi incluido o diagndstico.

Na busca foram usadas os seguintes descritores: vicio em jogos eletronicos AND
psicologia AND gaming AND video games (SciELO, PePSIC, Index Psi e LILACS). No
PubMed os termos foram traduzidos para o inglés por se tratar de um banco de dados
internacional (gaming disorder; psychology; gaming). Os descritores foram selecionados com
base em tematica e area de conhecimento, o termo vicio em jogos eletronicos foi usado por ter
sido o tnico termo na lingua portuguesa a mostrar resultados nos bancos de dados utilizados e
considerando que gaming disorder ndao tem um consenso para tradugdo pro portugués. Os
descritores foram utilizados primeiro separadamente e em seguida em conjunto.

Foram utilizados os seguintes critérios para inclusdo nesta pesquisa: (1) artigos
cientificos; (2) possuir como tema principal desordem de vicio em jogos a partir de estudos

psicologicos; (3) ter sido publicado a partir do ano de 2019, ja que foi neste ano que a OMS
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(organizagdao mundial de satde) determinou o vicio em jogos virtuais como uma patologia; (4)
artigos nacionais e internacionais (5) textos disponiveis na integra em plataformas digitais. O
titulo, o resumo e as palavras chaves foram analisados.

Foram utilizados como critérios de exclusdo: (1) artigos publicados antes de 2019 (por
buscar tornar a pesquisa o mais atualizada possivel e por serem pesquisas anteriores a criacao da
categoria diagnostica ; (2) literatura cinzenta; (3) textos integrais indisponiveis na internet; (4)

artigos duplicados entre bases de dados.

RESULTADOS

De acordo com os critérios utilizados foi possivel perceber a escassez de artigos com a
tematica abordada a nivel nacional. Essa caréncia pode ter surgido devido ao tema ser algo
recente, ha um potencial promissor de pesquisa nesta area ainda pouco explorada no Brasil e no
mundo. A pesquisa inicial obteve um total de 73 artigos (SciELO BR: 1; PePSIC: 1; Index Psi:
0; LILACS: 0; PubMed: 73)*. Durante a primeira triagem foram excluidos os artigos que ndo se
encaixavam nos critérios de inclusdo. A partir disso foi obtido o resultado final de 25 artigos.

As bases de dados SciELO, PePSIC, Index Psi e LILACS ndo apresentaram nenhum
resultado durante a pesquisa, mesmo quando foram utilizados os termos em inglés, o que
evidencia a falta de publica¢do nacional sobre a tematica do vicio em jogos eletronicos a nivel
nacional, mesmo com o Brasil sendo o décimo terceiro pais que mais consome jogos eletronicos
no mundo no ultimo censo realizado pela Newzoo, empresa especializada em analises no
mercado de games (Walker, 2018).

Um outro ponto em comum, além da base teodrica estar concentrada em um nicho
especifico da psicologia, € que os pesquisadores também se encontram em paises popularmente
conhecidos por seu alto consumo de jogos eletronicos e participagdo no meio competitivo dos
esportes virtuais, sendo a maioria dos artigos publicados por pesquisadores que se encontram em
paises da Asia (China e Coreia do Sul), Europa (Inglaterra, Espanha, Franga e Italia) e América
do norte (Estados Unidos ¢ Canada), continentes que possuem os paises constituintes do top 10
de paises consumidores de video games de acordo com o senso da Newzoo (2020).

Todas as pesquisas encontradas na busca foram alocados na quadro em anexo que tem
como intuito mostrar as revistas e autores que vém realizando pesquisas sobre o tema a partir do
diagnodstico proposto pela OMS. Dos 25 resultados obtidos na PubMed, 2 pesquisas foram

direcionadas exclusivamente ao publico feminino. A primeira, uma narrativa literaria sobre
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mulheres gamers, o vicio em jogos € o papel da mulher na cultura gamer (Fernandez, Griffiths,
Kuss, Williams, 2019). A segunda, sobre a mensuracao da pratica do gaming entre mulheres,
perfil dos gamers, prevaléncias e caracteristicas a partir de uma perspectiva psicologica e de
género (Fernandez, Kuss, Williams, 2019).

Outros resultados apresentados na PubMed foram 4 artigos de pesquisas comparativas
entre dois ou mais publicos, uma pesquisa propunha criar uma média entre estresse psiquiatrico
e desordem de vicio em jogos entre jogadores profissionais e recreativos e suas motivagdes
(Bényai, Griffiths, Kiraly, Demetrovics, 2019). Montag, Schivinski e Sariyska (2019) realizaram
um estudo psicopatologico psicométrico sobre a motivag@o para uso de jogos virtuais a partir de
uma comparagao entre a tabela de diagndsticos entre a Organizacao Mundial de Saude (OMS) e
a Associagdo Psiquiatrica Americana (APA), medindo um conjunto de sintomas
psicopatoldgicos, motivacao para jogar e comportamento desordenado enquanto joga.

Dando continuidade aos estudos comparativos, foi realizado também uma pesquisa com
0 objetivo de avaliar os riscos e possibilidades de como evitar as consequéncias de jogar
excessivamente entre imigrantes coreanos nos Estados Unidos e coreanos ainda residindo na
Coreia do Sul (Hong, Kim, Kim, Jung, 2019). Uma pesquisa chinesa se propds avaliar se ha
correlagdo entre adiccao e falha de percepcao de perda em individuos com GD (gaming disorder)
a partir de um teste de perda e ganho monetario (Yao, Liu, Worhunsky, Lichenstein, 2019).

Trés artigos tinham como proposta traduzir (Sosso, Vandelanotte, Medrano, Husain,
2020), validar (Beranuy, Machimbarrena, Osés, Carbonell, 2020) ou adaptar ( Cakiroglu, Soylu,
2019) testes que vém sendo usados no diagndstico de GD para uso em seus paises,
respectivamente diversos paises do continente africano como Ruanda, Nigéria e Africa do Sul,
Espanha e Turquia.

As correlagdes feitas entre o diagndstico de vicio em jogos abrem possibilidades de
discussao sobre a tematica que enriquecem a explicagdo pouco explorada fornecida pela OMS
em sua cartilha, que apresenta os seguintes sintomas para a patologia: (I) prejuizos no controle
do inicio, frequéncia, intensidade, duragdo, término e contexto, (II) prioridade crescente a estes
jogos a outras atividades e (III) continuar ou aumentar a frequéncia de jogar mesmo apds ter
vivenciado consequéncias negativas desse habito (Koga, Laurenti, 2020).

O comportamento de vicio frequentemente se apresenta como uma ma adaptacdo para
lidar com estresse (Yen, 2019), sendo assim ¢ possivel compreender que o individuo que se

enquadra no diagnostico de vicio em jogos pode ter vindo a se encontrar nesta situagdo por conta
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de uma busca de uma solucdo de um problema anterior ao vicio, tendo usado os jogos como
escape de um sofrimento prévio. Tornando o vicio em jogos eletronicos um sintoma do problema
a ser combatido, ja que a possibilidade de um relapso em caso de situacdo de estresse acaba por
ser maior ao nao se tratar o fator estressante (Yen, Lin, 2019).

Mesmo quando considerado esses 7 artigos, que propdem de alguma forma abordar a
tematica de um outro angulo, as pesquisas apresentam que as questdes da gaming disorder vem
sendo abordadas por um nicho especifico de teoricos. Os campos onde foram realizados os
artigos se encontram principalmente nas areas da psicologia comportamental, algo esperado por
se tratar de um diagnoéstico inicialmente criado em seus moldes, apresentando testes para serem
utilizados na identificagdo e compreensao do diagnostico, andlises de diferentes grupos € como
eles se incluiriam em um caso de vicio em jogos eletronicos (Fernandez, Griffiths, Kuss,
Williams, 2019).

Costa e Kuss (2019) observaram que mesmo com um grande nimero de pesquisas
realizadas sobre a temdtica do vicio em jogos, até mesmo em pesquisas realizadas anteriormente
a adocao do diagnoéstico pela OMS, existe uma lacuna de formas de tratamento e de diagnosticar
a desordem num ambiente clinico.

Algo preocupante em relagdo ao vicio em jogos ¢ a ambiguidade de seu diagndstico, a
inclusdo feita pela OMS nao foi o primeiro momento onde se tentou transformar o uso excessivo
de video games em uma patologia. Houve previamente uma tentativa de inclusdo no DSM da
desordem de jogos de internet, contudo apenas um apéndice que citava uma maior necessidade
de estudos sobre o assunto foi adicionado ao manual (Kuss, Costa, 2019).

Para 0 DSM-5 foram divididos nove critérios de diagnostico, ao apresentar 5 dos nove
critérios ao decorrer de um ano era um indicativo da presenca da desordem: (1) ansia, (2)
abstinéncia, (3) indulgéncia, (4) relapso, (5) perda de interesse, (6) continuidade do
comportamento mesmo ciente do problema, (7) engano, (8) mudancas de humor e (9)
comprometimento de lagos sociais e profissionais (Kiraly, 2015). Isso ocorre devido a
dificuldade de adequagdo nos pré-requisitos sintomatoldgicos da doenga entre outras limitacdes,
como a inclusdo do termo internet, o que excluiria a possibilidade do vicio poder estar presente
em jogos offline (sem conexdo com internet) (Kiraly, 2015).

Contudo o maior problema para a formacao de um procedimento para diagnodstico foi

devido a maioria dos dados terem sido obtidos a partir de pesquisas realizadas com grupos de
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comunidades normativas (que nao apresentavam a desordem) ou realizadas em ambientes nao
clinicos (Kuss, 2017).

Em uma sociedade de demandas, onde se “impde a flexibilidade, a urgéncia, a agilidade,
a concorréncia, a eficacia etc” (Le Breton, 2015). Um lugar de fuga que protegeria o sujeito das
expectativas do outro ¢ de si mesmo, pode vir como uma necessidade para se lidar com o

sofrimento gerado pelo e 0 mundo virtual esta suprindo a necessidade desse lugar.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante a realizag¢ao da pesquisa foi possivel observar os problemas que surgem durante
o desenvolvimento de um diagndstico de doenga mental, como a dificuldade da obtencao de um
grupo experimental com quem se possa realizar entrevistas para compreensdo do diagndstico
proposto e a necessidade de se trabalhar as suposi¢des que existiam no tema.

Embora nenhuma pesquisa atribua os jogos como algo prejudicial para o individuo, os
resultados das pesquisas apontam que existe uma correlagdo entre a pratica em excesso € outras
desordens como depressao, estresse e ansiedade. Contudo, ainda ndo existe um consenso se o
consumo excessivo de jogos seria o causador ou consequéncia desses outros problemas.

A escassez de produgdes nacionais e a auséncia de um termo em lingua portuguesa para
o diagnostico proposto pela OMS demonstrou ser uma grande dificuldade para uma elaboracao
diversificada da pesquisa. E importante resaltar, como mencionado anteriormente, que este tema
ainda ¢ muito recente. Portanto, se faz necessario mais investigagdes a seu respeito.

Futuramente seria interessante a elaboracdo de materiais especificos para a pesquisa e
diagnodstico do vicio em jogos, pois a maioria das pesquisas realizadas utilizam materiais
pertencentes a testagens de outras desordens mentais e o reconhecimento do vicio em jogos acaba
por ser realizado a partir de comparagdes embasadas em outras patologias. Também se faz
necessaria a participacdo de outras areas da psicologia que podem ter questdes a serem
acrescentadas para enriquecer o debate sobre este tema.

Uma proposta de continuidade deste trabalho seria observar que mudangas ocorreram nos
estudos sobre as desordens virtuais com a ocorréncia da pandemia de Covid-19 de 2020. Ao
demandar um isolamento global dos individuos e limitar as relagdes apenas ao contato virtual,
interroga-se: havera uma busca maior pela presenca do corpo fisico nas relagdes ou a catastrofe

adiantou um possivel processo de relagdes puramente virtuais?
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