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INTRODUGAO

Com o crescimento das tecnologias, o uso de jogos digitais por criangas e
adolescentes tornou-se comum. Este estudo, baseado em revisdo bibliografica, examina
os efeitos desses jogos na saude mental, abordando beneficios e riscos. Especialistas
apontam consequéncias negativas, como dependéncia, comorbidades, menor socializagao
e dificuldades no aprendizado. No entanto, outros defendem o uso moderado dos jogos
como ferramenta de lazer, aprendizado e socializac&o. A pesquisa destaca a importancia de
um equilibrio entre o uso saudavel e os possiveis impactos negativos do tempo excessivo
dedicado aos jogos digitais. Especialistas afirmam que o comportamento de adolescentes
com dependéncia de jogos € caracterizado por alteragdes em aspectos fundamentais,
como alimentagao, habitos de sono, convivéncia familiar, interagdes sociais e rendimento
escolar, que apresentam queda drastica. Para abordar a questdo norteadora do estudo,
“Como tratar o vicio? recomenda-se procurar um profissional de saude mental, que pode
classificar a condicdo como vicio e propor intervencdes adequadas.

Mendes, KD (2018 p.17), destacam que os videogames ganharam destaque na
década de 1970 e, com a internet, muitos jovens passaram a exagerar no tempo dedicado
a essa atividade. Disponiveis em diversas plataformas, os jogos digitais, quando usados
de forma controlada, oferecem beneficios. No entanto, o uso excessivo pode prejudicar o
desenvolvimento biopsicossocial de criangas e adolescentes.

Segundo Dias et al. (2021 p.24), jogos com finalidades educativas promovem
criatividade, autonomia e socializagdo, mas, quando sdo a principal atividade, podem
comprometer a saude mental, exigindo intervengdes.
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A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) reconhece o “gaming disorder” como
um transtorno caracterizado pela falta de controle sobre o tempo dedicado aos jogos,
priorizando-os em detrimento de outras atividades. Esse comportamento compulsivo gera
problemas psicolégicos, sociais e fisioldgicos, afetando o bem-estar. O descontrole e a
intensificagdo desse comportamento podem gerar consequéncias negativas profundas,
como o isolamento social e dificuldades no rendimento escolar.

No Brasil, a CID-11 inclui o transtorno de jogo eletrdbnico como uma condigao
de saude mental (Dias et al., 2021). A literatura associa baixa autoestima, ansiedade,
depressao e bullying ao uso excessivo de jogos, especialmente entre jovens. Jogos digitais
sao frequentemente uma forma de escape, oferecendo controle e satisfacdo frente as
frustracdes diarias.

Com dois bilhdes de jogadores no mundo, muitos adolescentes e jovens adultos
apresentam perfis de risco para dependéncia, especialmente os impulsivos. Esse cenario
destaca a importancia do monitoramento, especialmente nas escolas, onde educadores e
gestores tém um papel crucial na identificagdo de comportamentos problematicos e seus
impactos no aprendizado.

De acordo com Braccialli et al. (2020 p. 16-1), a OMS, classifica os comportamentos
compulsivos relacionados aos jogos eletrénicos como uma doenga. O uso abusivo desses
jogos pode gerar uma série de prejuizos, como a perda de controle sobre o tempo de uso,
a negligéncia de responsabilidades e a priorizagdo dos jogos em detrimento de atividades
educacionais, sociais e familiares. Além disso, o adolescente dependente pode apresentar
sintomas de abstinéncia quando afastado dos jogos, comoirritabilidade, ansiedade e insénia,
sintomas que se assemelham aqueles observados em outros tipos de dependéncias, como
a quimica.

A dependéncia de jogos eletronicos esta relacionada a liberacdo de dopamina
durante o ato de jogar, criando uma associagao cerebral com prazer e levando a obsesséao.
Essa dependéncia afeta ndo apenas o ambiente virtual, mas também as relagcbes sociais,
familiares e o desempenho escolar. O tratamento deve ser multidisciplinar, envolvendo
profissionais da saude mental e educagao. A Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) é
eficaz na identificagdo de gatilhos e controle do comportamento compulsivo. Em casos
graves, acompanhamento psiquiatrico e medicamentos podem ser necessarios. Grupos de
apoio oferecem suporte aos dependentes e suas familias, facilitando a recuperacéo.

Diante desse contexto, € fundamental que educadores, pais e profissionais de saude
estejam atentos aos sinais de dependéncia de jogos digitais entre criangas e adolescentes,
promovendo o uso equilibrado dessas ferramentas e oferecendo suporte adequado quando
necessario. A prevengao e o tratamento do transtorno de jogos eletrénicos sdo essenciais
para garantir o bem-estar e o desenvolvimento saudavel dessa populagao.
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OBJETIVO

Este estudo tem como objetivo investigar, por meio de uma revisdo da literatura
nas bases de dados Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS) e
Google Académico, o uso de jogos eletronicos por adolescentes, caracterizando essa
pratica tanto como uma atividade recreativa quanto como uma possivel dependéncia entre
criangcas e adolescentes que frequentam o ambiente escolar. A pesquisa, busca realizar
uma atualizagdo que permita identificar e classificar algumas doencgas e disturbios que
nao estavam contemplados na antiga Classificagdo Internacional de Doengas (CID-10),
elaborada na década de 1990.

METODOLOGIA

Os pesquisadores como: Braccialli et al. (2020), Mendes, KD (2018 p.17), Dias,
Mekaro et al. (2021), realizaram uma revis&o de literatura, selecionando artigos cientificos
relacionados ao tema. As bases de dados utilizadas foram a Literatura Latino-Americana
e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), e o Google Académico, que serviram como
instrumentos de coleta de dados, a partir dos seguintes questionamentos: “Uso abusivo de
jogos eletrénicos, dependéncia de videogames, internet e tratamento eficaz”.

A investigacdo adotou uma abordagem qualitativa, baseada em levantamento
bibliografico, com aulas expositivas e dialogadas, focando nas técnicas de prevencéao e
tratamento da saude de criangas e adolescentes no contexto escolar. Os dados foram
coletados e analisados combase nas experiéncias profissionais relatadas pelos participantes.

O estudo buscou compreender os fendbmenos no contexto real, sem controle sobre
eventos ou variaveis. Os instrumentos de coleta de dados foram aplicados por profissionais
capacitados, incluindo professores de diversas disciplinas, psicopedagogos escolares
e profissionais da saude do SUS (HC/UFTM), responsaveis pelo encaminhamento para
tratamento psiquiatrico dos estudantes, além do CRAS. A analise dos dados foi realizada
utilizando a técnica de analise de conteudo, com entrevistas gravadas e transcritas para
garantir a precisdo. O estudo permitiu mapear as principais questdes relacionadas ao vicio
em jogos eletrdnicos entre os alunos, levando em consideragao os desafios impostos pela
carga de estresse e pelas condigdes de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados indicam que os jogos eletrdnicos sdo a atividade de lazer mais praticada
pelos adolescentes, por proporcionarem um ambiente seguro e controlado, permitindo uma
fuga da realidade e a evitagdo de problemas sociais.
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Grafico1- Envolvimento de adolescentes em jogos eletronicos.
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Fonte: https://I1nk.dev/FI2HO Censo 2022.

Foram entrevistados 150 alunos, dos quais 57 (24,7%) responderam ao questionario.
Entre esses, 54 apresentaram sintomas de estresse relacionados ao uso das redes sociais,
e 94% dos participantes demonstraram um perfil de dependéncia em jogos eletrénicos, com
risco mais elevado entre jovens de 18 a 24 anos.

A pesquisa também revelou que 94% dos estudantes que se sentiam ameacados
em sala de aula tinham menos de 20 anos. O uso excessivo de jogos eletrbnicos e redes
sociais, combinado com baixo desempenho escolar, motivou muitos docentes a explorar
mais profundamente o tema abordado nesta pesquisa.

O estudo concluiu que as informagdes coletadas e analisadas possibilitaram uma
compreensao mais ampla do impacto na saude primaria dos estudantes e destacaram de
que forma familiares e profissionais de saude e educacao podem contribuir com estratégias
para melhorar o desempenho académico e o bem-estar de criangas e adolescentes.

CONSIDERAGOES FINAIS

O uso abusivo de jogos eletronicos tem impactado significativamente as esferas
social, familiar, académica e afetiva dos adolescentes, que sdo os mais vulneraveis a
dependéncia. Este estudo busca incentivar pesquisas interdisciplinares envolvendo
Psicologia, Psiquiatria e abordagens terapéuticas, como a Constelacao Familiar, para tratar
a dependéncia de jogos e o uso inadequado das redes sociais. Os efeitos dos jogos digitais
em criangas e adolescentes sdo uma problematica recente, tornando-se cada vez mais
urgente com a evolugao da internet.
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Estudos destacam tanto os maleficios quanto os beneficios do ambiente digital para
os adolescentes. Qualquer dependéncia seja psicolégica, quimica ou comportamental
€ considerada uma doenca crénica, como discutido no 3° Congresso Internacional de
Saude Mental da Familia. A Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC), é um tratamento
tradicional, abordando questdes como ansiedade e depresséo, enquanto a Terapia Holistica
utiliza estratégias complementares, como Reiki, Yoga, Meditagcdo, Constelacdo Familiar e
Mindfulness, ajudando os adolescentes a alcangar melhores resultados na recuperacgao.
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