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Resumo

Com o incrivel avanco tecnoldégico das ultimas décadas, os jogos eletronicos se tornaram uma das principais
atividades de lazer de criangas e adolescentes. Os problemas relacionados ao uso excessivo dos games
despertam cada vez mais a atencdo de profissionais da saude, e o nimero de artigos sobre o tema tem
aumentado progressivamente. Métodos: Foi realizada uma revisdo ndo sistematica da literatura utilizando-
se 0s bancos de dados PubMed, SciELO e LILACS. Resultados: Sdo descritas as caracteristicas dos jogos e dos
jogadores que parecem estar envolvidos nesse comportamento de dependéncia, assim como as
caracteristicas clinicas, as bases neurobioldgicas, o perfil de comorbidades e as opcGes de tratamento. A
inclusdo da categoria Internet Gaming Disorder no DSM-5 demonstra a importancia que a comunidade
cientifica tem dado ao assunto e estimula o desenvolvimento de mais pesquisas nessa area. Estudos
epidemiolégicos, clinicos e de neuroimagem observam que trata-se de um transtorno prevalente
principalmente entre os jovens, que acarreta prejuizo significativo na vida dos individuos acometidos e
que apresenta grandes semelhangas com outros comportamentos de dependéncia. Discute-se também a
influéncia e os potenciais mecanismos pelos quais os jogos violentos podem estimular a agressividade,
principalmente entre os jogadores que ja apresentam outros fatores de risco para esse comportamento.
Conclusao: Apesar do crescente corpo de evidéncias cientificas disponiveis na literatura, muitas duvidas
ainda necessitam de esclarecimento e mais pesquisas sobre o tema devem ser estimuladas para que se

tenha um maior éxito no reconhecimento e tratamento desse transtorno.

Palavras-chave: Videogames; Transtorno de jogos on-line; Jogos on-line; Dependéncia; Transtorno de

jogos.

Abstract

Along with the amazing technological development seen in the last decades, video games have become
one of the main entertainment activities of children and adolescents. The problems due to the overuse of
video games have increasingly drawn more attention from health professionals, and the number of
publications is growing steadily. Methods: A non-systematic literature review using the PubMed database,
SciELO and LILACS databases was performed. Results: The characteristics of games and players that seem
to be involved in addictive behavior, as well as clinical characteristics, neurobiology, comorbidity profile
and treatment options are described. The inclusion of Internet Gaming Disorder in DSM-5 demonstrates
the importance that the scientific community has given to the subject, and stimulates the development
of further research. Epidemiological, clinical and neuroimaging studies show that it is a prevalent disorder
particularly among youth, which causes significant impairment in the life of affected individuals, and that
presents strong similarities with other addictive behaviors. The influence and potential mechanisms by
which violent games can stimulate aggression, especially among players who already have other risk

factors for this behavior is also discussed. Conclusion: Despite the growing body of scientific evidence
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available in the literature, many questions still need clarification, and further research on the topic should

be encouraged in order to improve the recognition and treatment of this disorder.

Keywords: Videogames; Internet gaming disorder; online gaming; Addiction; Gaming disorder.

Introducgao

Brincar é 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 criancas
interagem entre si, vivenciam situaces e emocdes, manifestam indagacdes, formulam estratégias e, ao

verificarem seus erros e acertos, podem reformular sem puni¢do seu planejamento e suas novas a¢des’.

Sabe-se que tanto o brinquedo como o brincar sdo influenciados pelas relacdes humanas e pelos
padrdes de uma sociedade®. Com o grande avanco tecnoldgico das ultimas décadas, principalmente no
gue tange a informatica, os jogos eletrénicos tornaram-se cada vez mais populares, sendo uma das mais
importantes atividades de lazer para criancas e adolescentes*®. A industria dos games é hoje mais lucrativa
que a industria do cinema, e s6 fica atras, em termos de movimentacao financeira, da industria bélica e

automobilistica®.

Muitos estudos relacionam o uso de jogos eletrénicos com uma maior facilidade de aprendizado, o
desenvolvimento de habilidades afetivas, cognitivas e motoras, e também a facilitagdo da socializagdo.
Diversos beneficios de seu uso tém sido comprovados também em tratamentos médicos e psicologicos’®.
Por outro lado, o uso dos jogos eletrénicos é fonte cada vez maior de preocupacdo para pais e cuidadores,
na medida em que tem aumentado progressivamente o tempo que 0s jovens passam em contato com os
games™®. E bem estabelecido que seu uso pode, para alguns individuos, acarretar prejuizo grave na satde
(tanto fisica quanto mental), no desempenho académico e também nos relacionamentos afetivos® 2,
Esses problemas relacionados aos jogos eletrénicos tendem a continuar ao longo do tempo para a grande
maioria dos individuos afetados.Merece destaque também a altissima prevaléncia de comorbidades
psiquiatricas associadas a essa condi¢do!!. Reconhecendo o crescente corpo de evidéncias sobre o tema,
e com o objetivo de estimular a pesquisa na area, a quinta edicdo do Manual Diagndstico e Estatistico dos
Transtornos Mentais (DSM-5)® incluiu como”condicbes que merecem mais estudos” a categoria “Internet

Gaming Disorder”.

A pesquisa sobre dependéncia de jogos eletrénicos tem crescido muito nos ultimos anos, abordando
temas como a classificacdo, a etiologia e a fenomenologia desse comportamento de dependéncia. Assim,
o objetivo do presente estudo é revisar de forma ndo sistematica a literatura disponivel sobre o tema,
principalmente nos aspectos mais relevantes para a pratica clinica, tais como: definicdao, epidemiologia,
neurobiologia, perfil de comorbidades, tratamento da dependéncia de jogos eletrénicos, assim como a

associacao dos jogos violentos com o comportamento agressivo.

REVISTABRASILEIRA DE PSICOTERAPIA2014;16(1):53-67



56 RaAFAEL CAVALHEIRO, MILENA DA RosA SiLva

Métodos

Uma revisdo ndo sistematica da literatura foi realizada utilizando-se os bancos de dados PubMed,
Scielo e Lilacs. Foram pesquisados os termos videogame, internet gaminge online gaming, sendo cruzados
com os descritores addiction e disorder. Para uma busca mais inclusiva, também foram utilizadas fontes
suplementares, como o Google Scholar e livros especializados no assunto. Ndo foram incluidos estudos
especificos sobre “jogos de azar” (gambling) ou estudos sobre dependéncia de internet que ndo

especificassem quando o uso da internet se referia a jogos eletronicos.

Resultados

Caracteristicas dos Jogos

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, é que a participacao deve ser voluntaria. E quanto
mais autonomia o jogador tem para entrar ou sair de um jogo, modifica-lo e estabelecer suas estratégias,
mais ele vivencia essa atividade como prazerosa'*'®. Trata-se também de uma atividade segura, na qual
ndo existem punicdes ou consequéncias negativas sérias ao jogador e o préprio nivel de dificuldade é
controlado (principalmente no caso dos jogos eletrénicos) para estimular a sensacdo de competéncia e
evitar uma frustracdo excessiva que leve ao abandono do jogo?’. Além disso, o jogo possibilita a interacdo/
conexdo com outras pessoas e estabelece uma sintonia afetiva entre elas, cuja manutencdo garante a

continuidade do jogo e a sua diversdo®®®,

A evolugdo tecnoldgica proporcionou um grau cada vez maior na qualidade de imagens e sons,
aumentou de forma inimagindavel 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/dedicacdo do jogador para que prossiga jogando. Com narrativas complexas e atrativas,
0s 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®. Podemos classificar os jogos eletrénicos em trés niveis,
levando-se em consideracdo a plataforma utilizada, a presenca de conexdo com a internet e a modalidade

do jogo.

Plataformas

O termo “plataforma” refere-se a maquina na qual o jogo é “executado”. Ha 40 anos, 0s 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
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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.

Conexdao com a internet

A conexdao com a Internet potencializa ainda mais a interatividade entre os jogadores, pois permite
gue 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 esta 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?!.

Modalidades

A variedade de modalidades (ou géneros) de jogos eletrénicos hoje compreende uma quantidade
significativa de estilos capazes de agradar a um nimero cada vez maior de pessoas. Alguns tipos sdo jogos
de esporte, aventura, guerra, mistério e também jogos de administracdo e simula¢cdo. Dois géneros de
jogos incrivelmente populares e que merecem destaque pela repercussao clinica sdo os MMORPGs (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game) e os FPSs (First Person Shooter). Os MMORPGs sdo jogos nos quais
milhares de jogadores criam personagens (ou avatares) e executam tarefas/missdes em um mundo virtual
dindmico. Os FPSs sdo jogos nos quais o angulo de visdo é o do préprio jogador (primeira pessoa), a fim de

maximizar a experiéncia de atirador, tendo guerras e conflitos armados como seus principais contextos.

Dependéncia de jogos eletrénicos

Diagnéstico e avaliagao

Desde a década de 1980 pesquisadores atentavam para as semelhancgas entre o uso excessivo de
jogos eletrénicos e outros comportamentos de dependéncia???®. Com o surgimento da internet e dos
jogos on-line, a preocupacdo com esse tema aumentou exponencialmente, assim como a quantidade e a

qualidade das pesquisas sobre o assunto?*%.

De fato, em 1996 foi proposto que os critérios de dependéncia de jogos eletrénicos poderiam ser
baseados nas seis caracteristicas centrais das dependéncias quimicas: saliéncia, modificacdo de humor,
tolerancia, abstinéncia, conflito e recaida®®. Desde entdo muitos instrumentos diagnosticos tém sido
estudados, mas ainda ndo existe um consenso sobre quais sintomas e ponto de corte melhor definem
essa dependéncia?’.
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O termo “Internet Gaming Disorder” aparece pela primeira vez no DSM-5, na secdo reservada para
“condicdes que merecem mais estudos”, descrito como o uso persistente e recorrente de jogos on-line
(que ndo envolvam apostas) associado a prejuizo ou sofrimento significativos e indicado pela presenca de

5 ou mais dos sintomas abaixo por periodo de 12 meses:

1) Preocupacdo com jogos on-line (o individuo pensa constantemente sobre o jogo, que se torna a

atividade mais relevante na sua vida).

2) Sintomas de abstinéncia quando a pessoa se afasta do jogo (esses sintomas sdo
tipicamente descritos como irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas sem os sinais fisicos de

abstinéncia).

3) Tolerancia — necessidade de passar cada vez mais tempo jogando on-line.

4) Tentativas fracassadas de controlar sua participacdo nos jogos.

5) Perda de interesse em hobbies e entretenimentos anteriores como consequéncia dos jogos on-

line.

6) Manutenc¢do do uso excessivo de jogos on-line apesar do reconhecimento de problemas

psicossociais.

7) Mentir para familiares, terapeutas e outros com relacdo ao tempo utilizado nos jogos.

8) Uso dos jogos on-line para escapar ou aliviar um humor “negativo” (por exemplo, sentimentos

de impoténcia, culpa, ansiedade).

9) Colocar em risco ou ter perda significativa de um relacionamento, trabalho, ensino ou

oportunidade de carreira por causa do envolvimento com jogos on-line.

* Tradugdo e adaptacdo livre dos autores

Apesar de o tempo de jogo estar associado de certa maneira com o desenvolvimento de problemas,
ele acaba sendo um marcador apenas indireto desse transtorno, pois existe uma significativa parcela de

jogadores com uso bastante intenso e que n3o apresenta necessariamente prejuizo?.

Enquanto ndo se chega a um consenso sobre quais critérios devam ser universalmente utilizados,
costuma-se valorizar bastante a presenca de prejuizo significativo na vida do individuo (piora do rendimento
escolar/académico, isolamento social e conflitos familiares) como um dos principais marcadores desse
transtorno. Esse enfoque, embora ndo explique o motivo do uso problematico, permite ao terapeuta uma
maior liberdade para a compreensdo diagndstica, assim como para formular um plano terapéutico

especifico para cada individuo?.
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O diagnostico da dependéncia de jogos eletrénicos tem como base uma avaliagdo inicial minuciosa
e completa, visando examinar, além dos problemas relacionados aos games, outras situacdes importantes
na vida do adolescente. Uma abordagem diagndstica multiaxial tem como objetivo identificar e ao mesmo
tempo descartar a presencga de transtornos psiquiatricos, avaliar caracteristicas de personalidade e o nivel
de inteligéncia, fazer um levantamento de possiveis doencas clinicas e também avaliar aspectos sociais e
o funcionamento geral do individuo. O periodo da avaliacdo inicial é também fundamental no
estabelecimento de um vinculo terapéutico de confianca, que servira como base para a intervencdo

motivacional e a terapia propriamente dita.

Os autores desta revisdao consideram que a compreensao dos tipos especificos de jogos e os motivos
para sua escolha sdo fatores importantes durante os primeiros contatos com o paciente. Uma escuta
atenta para as caracteristicas do jogo, do personagem, das tarefas e missGes que o jogador realiza pode

fornecer informagGes interessantes e complementares na avaliagdo.

Epidemiologia

A dependéncia de jogos eletroénicos segue um continuum clinico, na medida em que o individuo
pode apresentar desde apenas alguns fatores de risco até uma sindrome de dependéncia completa?.
Embora a grande maioria dos meninos jogue diariamente, apenas uma pequena parcela destes ira
desenvolver algum tipo de prejuizo associado aos games. Mesmo sendo a dependéncia de jogos eletrdonicos
um fend6meno global, sabe-se que adolescentes do sexo masculino sdo um de seus principais grupos de

riscott3°,

Estudos de prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos apontam parataxas entre 0,3% e 38%.
Essa grande variacdo pode ser atribuida aos diferentes instrumentos diagndsticos utilizados e também as
diferentes amostras populacionais incluidas nos estudos®. Dentre os tipos de jogos, é relativo consenso
na literatura que os MMORPGs apresentam maior potencial de causar dependéncia. Quando consideramos
apenas esse género especifico, até 46% dos seus jogadores podem apresentar critérios para dependéncia

de jogos eletrénicos®*33,

Estudos em neurobiologia

A neurobiologia da dependéncia de jogos eletrénicos comecou sendo estudada através da tomografia
por emissdao de pésitrons (PET), num estudo do funcionamento cerebral que identificou que o ato de
jogar estimula a liberacdo de dopamina nos centros de recompensa mesolimbicos em quantidades similares
como o que acontece com ouso de anfetaminas®®. Posteriormente, outras alteracdes neurobioldgicas

foram observadas em estudos com jovens que jogavam intensamente. Foram evidenciadas alteracdes no

REVISTABRASILEIRA DE PSICOTERAPIA2014;16(1):53-67



60 RAFAEL CAVALHEIRO, MILENA DA RosA SiLva

consumo de oxigénio em regido pré-frontal bilateral em decorréncia do uso de jogos eletr6nicos®®; maior
reatividade em regides corticais evidenciada por eletroencefalograma em jogadores excessivos em relacdo
aos jogadores moderados®; diferencas de integridade da substancia branca (feixes de axdnios) em talamo
e cortex posterior do cingulo em jogadores quando comparado com controles®’; diferencas de
conectividade cerebral entre diversas regides cerebrais em dependentes comparado com controles
saudaveis®?°; e diferencas de funcionamento cerebral em jogadores com ativacdo de regides cerebrais
correlacionadas com relatos de fissura e lembranca da experiéncia do jogo. Nesse ultimo estudo foram
ativadas as mesmas regides que se mostram ativadas em situacdes de fissura nas dependéncias quimicas,
novamente sugerindo o compartilhamento das bases neurobiolégicas®. Além disso, achados recentes de
ressonancia magnética estrutural mostraram reducdes de volumes de regiGes cerebrais em jogadores
comparados a controles* e diferencas de espessura do cértex em diversas regides cerebrais®>. O campo
de investigacdo da neurobiologia desse transtorno ainda é bastante recente e deixa muitas perguntas em
aberto, mesmo ja demonstrando uma semelhanga neurobiolégica com o que é encontrado nos transtornos

por uso de substancias.

Comorbidades psiquiatricas

As comorbidades psiquiatricas podem ter uma relacdo de causa e efeito com a dependéncia de
tecnologia e uma tendéncia a se reforcarem mutuamente. As comorbidades mais frequentemente
encontradas entre dependentes de jogos eletronicos sao depressao, ansiedade social e transtorno de
déficit de atencgdo/hiperatividade!*****, Jovens com depressdo, ansiedade social e TDAH podem tornar-
se mais vulneraveis a desenvolver dependéncia de jogos eletrénicos por serem mais impulsivos, terem
menor habilidade social e de empatia e menor controle emocional. Nesses casos, 0 uso dos jogos, que
inicialmente funcionava como uma estratégia de enfrentamento (ou de autotratamento), pode evoluir

para um comportamento de dependéncia, que por sua vez pode agravar o transtorno inicial.

Outra hipotese pode ser levantada pelos achados do unico estudo longitudinal que avaliou usuarios
excessivos de games ao longo de dois anos: jovens dependentes de jogos eletrénicos apresentavam
novos diagndsticos de depressado e de ansiedade social durante o periodo do estudo, enquanto os jovens
qgue deixaram de ser dependentes evoluiram com reducdo dos sintomas desses transtornos!’. Talvez tal
fendmeno possa ser explicado se considerarmos que o individuo dependente de jogos eletrénicos pode
apresentar iniUmeros prejuizos a nivel familiar, social e escolar que se tornam fatores de risco para quadros
depressivos, ansiosos e de desatencdo. O jovem dependente de videogame passa muitas horas jogando
e termina por afastar-se da familia e dos amigos, evoluindo com agravamento do isolamento social.
Também diminuem as horas de estudo, o que pode contribuir para piora significativa do rendimento
escolar. Com frequéncia, muitas horas noturnas sdao despendidas com o jogo, o que piora ainda mais a

capacidade atencional do individuo.
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Diversos fatores poderiam explicar a maior vulnerabilidade de jovens com TDAH a dependéncia de
jogos eletronicos. Uma possibilidade seria o processo de recompensas imediatas e a hiperestimulacao
dos games,que evita o entediamento, comum em portadores de TDAH*. Outra possibilidade seria a
compensacado de déficit dopaminérgico, que ocorre em individuos com TDAH, através da liberacdo de
dopamina no estriado durante os jogos®. Além disso, o longo tempo dedicado aos jogos consome tempo

de investimento em atividades que exigem mais concentracdo®.

A obesidade é outra comorbidade que parece associada ao uso excessivo dos jogos eletrénicos.
Esse tipo de atividade ndo apenas reduz a quantidade de calorias gastas, mas também promove o consumo
excessivo de alimentos®, e o excesso de peso resultante pode acabar se tornando um agravante para a
depressao e para a ansiedade social. Ao mesmo tempo, modalidades de jogos como os exergames, que
associam atividade fisica com o jogo eletrénico, podem servir como um incentivo para um padrao de

comportamento mais ativo e até auxiliar no combate a obesidade infantil“.

Portanto, a relacdo entre dependéncia de jogos eletrénicos e outros transtornos psiquiatricos ndo é
tdo simples como ja se imaginou. A dependéncia de jogos eletrénicos tanto ndo é apenas um sintoma de
outros transtornos mentais como pode contribuir ativamente para a piora destes. Estabelece-se uma via

de mao dupla, na qual os transtornos agravam-se reciprocamente.

Tratamento

Na medida em que uma nova tecnologia é desenvolvida, ela é inicialmente recebida com bastante
entusiasmo e utilizada de modo mais intenso; passado algum tempo, seu uso se reduz e permanece em
um padrdo menos intenso. Embora essa tendéncia também seja observada no caso dos games, os dados
disponiveis na literatura cientifica mostram um comportamento diferente. O estudo longitudinal que
acompanhou jovens dependentes de jogos eletrénicos pelo periodo de dois anos observou que 84% dos
sujeitos estudados persistiram com esse diagndéstico ao final do estudo, reforcando a preocupacdo de que
esse comportamento ndo seja apenas uma fase passageira na vida dos jovens!'?, Assim, mais atencdo

deve ser dada a necessidade de avaliacdo especializada e ao tratamento desse transtorno.

O tratamento da dependéncia de jogos eletrdnicos, via de regra, ndo tem o objetivo de abstinéncia
plena, como se faz necessario no tratamento das dependéncias de alcool e outras drogas*’. Baseado na
experiéncia clinica do Grupo de Estudos sobre AdicGes Tecnoldgicas (GEAT), entretanto, um periodo de
afastamento do jogo pode ser necessario, caso o0 prejuizo mostre-se bastante intenso e o comportamento
ndo possa ser evitado de outra forma. Ainda, com o consentimento de um paciente bastante motivado,
um breve periodo afastado do jogo pode ajudar na observacdo mais precisa das caracteristicas do sofrimento
do paciente, as quais, por sua vez, podem fornecer indicios de alguma condicdo psicoldgica ou psiquiatrica

de base que esteja servindo como fator desencadeante da dependéncia de jogos eletronicos.
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Até o presente momento ndao ha nenhuma medicacdo comprovadamente eficaz no tratamento
especifico da dependéncia de jogos eletronicos. Dessa forma, o uso de psicofarmacos esta indicado quando
existe alguma comorbidade psiquiatrica passivel de ser tratada com essa abordagem, o que per se pode

melhorar o progndstico da dependéncia de jogos eletrénicos®®*.

A psicoterapia é considerada a principal abordagem de tratamento, e deve ser escolhida de modo
individualizado, de acordo com o perfil de cada paciente e outras varidveis (ex.: tipo de comorbidade
associada), pois ndo ha evidéncias consistentes de que uma modalidade especifica (cognitivo-
comportamental, psicodindmica, interpessoal) seja efetivamente superior as outras. Em situa¢des nas
quais a criancga ou o adolescente ndo reconhece o problema e ndo se apresenta motivado para o tratamento,
a psicoterapia familiar pode ser particularmente til. Ela também esta indicada em situacdes em que se
faz necessario o restabelecimento dos limites e da hierarquia entre os membros da familia, o que é

bastante comum em casos de dependéncia de jogos eletrénicos.

De modo geral, os objetivos do tratamento sdo:
e estabelecer confianca mutua;
e trabalhar motivacdo para mudancga, inclusive com o auxilio de psicoeducacdo;

e tratar as comorbidades e, quando necessario, utilizar abordagens para regularizagdo do padrdo

sono-vigilia;
e trabalhar o uso “moderado” dos jogos eletrénicos;
e retomar o funcionamento académico, social e familiar;

¢ trabalhar prevencdo de recaida.

Jogos violentos e agressividade

Os efeitos dos jogos violentos no comportamento agressivo sdo certamente a drea mais pesquisada
de toda a literatura cientifica sobre games. Achados de estudos experimentais e observacionais (tanto
transversais quanto longitudinais) confirmam que a violéncia de jogos eletrdnicos pode aumentar
significativamente comportamentos, pensamentos e sentimentos agressivos, além de aumentar a
excitacdo psicofisioldgica (arou sal) e diminuir a empatia e o comportamento pré-social, tanto em curto

como em longo prazos, naqueles que utilizam muito esses jogos°>'.
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Sabe-se que a agressividade é um fenémeno complexo que apresenta iniUmeros fatores de risco.
Quanto mais desses fatores estiverem presentes, maior serd a chance de ocorréncia de comportamento
agressivo. Com o uso intenso e repetitivo, os jogos violentos podem ser um fator desencadeante de
agressividade em criancas e adolescentes que ja apresentam outros fatores de risco para tal

comportamento®>°3,

E interessante notar que o contexto da viol&ncia nos jogos influencia o desfecho de agressividade.
Quando essa violéncia esta justificada com uma base prd-social (ex.: jogo de luta com a missdo de salvar
um amigo), o comportamento agressivo apos o término do jogo pode ser bastante reduzido®. A
agressividade pode também ndo se mostrar tdo aumentada no caso de jogos violentos jogados de modo
cooperativo, se tomarmos em comparacdo os jogos violentos jogados mais competitivamente®. Uma
possivel explicacdo é que nesses casos 0s membros do grupo/equipe seriam “poupados” e o

comportamento agressivo seria mais direcionado as pessoas que ndo fazem parte desse grupo®.

Os mecanismos da agressividade associada aos jogos passam por aumento das atitudes positivas
relacionadas a violéncia, uma tendéncia a perceber os comportamentos dos outros como agressivos,
dessensibilizacdo a violéncia com diminuicdo das reacdes emocionais e fisioldgicas aos comportamentos
violentos e uma diminui¢cdo da empatia e do sentimento de ajuda aos outros>°. Esse mecanismo de
dessensibilizacdo também explica a associacdo entre o interesse por jogos violentos e o aumento na
chance de estar envolvido em bullying e cyberbullying, tanto como agressor quanto como vitima®’. Do
ponto de vista fisioldgico, jogos violentos podem induzir a agressividade na medida em que aumentam o

nivel de estresse, medido através do indice de coeréncia cardiaca®.

Uma teoria interessante que comeca a ser estudada é a de que os jogos violentos podem também
induzir a agressividade por aumentar o que Bandura® cunhou de “desengajamento moral”, isto €, o processo
pelo qual as pessoas gradualmente mudam sua visdao da realidade, alterando assim suas convic¢des
morais>>®. Cenas e contextos frente aos quais deveriamos manter a indignacdo e a indagacdo permanente
vao sendo lentamente naturalizados até que condutas anteriormente consideradas repreensiveis passam
a ser moralmente aceitas. Os principais mecanismos desse processo ja avaliados em relacdao aos games
violentos sdo: justificativa moral; difusdo de responsabilidade; minimizacdo, ignordncia ou distor¢cdo das

consequéncias; e desumaniza¢do®®l,

Conclusao

A complexidade dos jogos eletrdonicos se apresenta também em rela¢do aos seus multiplos efeitos
nos jogadores, o que nao pode ser compreendido apenas através de uma dicotomia simplista do tipo
“bom/mau”. Os games sdo uma das principais midias de entretenimento de criangas e adolescentes, e sua

importancia tende a aumentar junto com o desenvolvimento de novas tecnologias. Enquanto a maioria
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dos jovens é capaz de aproveitar os jogos de forma benéfica, uma pequena parcela apresenta prejuizo

significativo em decorréncia dessa atividade.

A enorme variabilidade nas taxas de prevaléncia encontradas ilustra bem a dificuldade de se
pesquisar um fen6meno cujo diagndstico ainda ndo se encontra consensualmente operacionalizado. Por
nao haver um consenso na literatura cientifica sobre os critérios diagnosticos que melhor definem esse
transtorno, a maioria dos estudos utilizou questionarios diferentes para a definicdo dessa dependéncia,
0 que pode comprometer as comparacdes e generalizagdes entre os resultados obtidos. E possivel que a
inclusdo da categoria Internet Gaming Disorder no DSM-5'® possa favorecer uma padroniza¢do desses
instrumentos de avaliacdo em estudos futuros. Ainda, é importante ressaltar que, por se tratar de uma
area de estudo relativamente recente, apenas um estudo longitudinal sobre a dependéncia de jogos
eletrénicos foi encontrado, o que limita as inferéncias relacionadas a causalidade. Novos estudos s3ao
necessarios para esclarecer aspectos pouco compreendidos desse transtorno, permitindo uma melhor

identificacdo, tratamento e prevencdo desses casos.
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