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RESUMO

O avanco tecnoldgico e a ampla disseminacéo dos jogos eletrénicos transformaram
essa forma de entretenimento em um importante fendmeno cultural, social e
econdbmico da contemporaneidade. Apesar dos beneficios associados ao
entretenimento e ao desenvolvimento cognitivo, 0 uso excessivo e descontrolado
desses jogos pode desencadear padrées de comportamento aditivo, com
repercussdes significativas na saude mental, nas relacbes interpessoais € no
desempenho académico e profissional. Este estudo apresenta uma revisdo narrativa
da literatura sobre o vicio em jogos eletrénicos, analisando os critérios diagndsticos
estabelecidos pelo DSM-5-TR e pela CID-11, bem como 0S mecanismos
neurobiolégicos e psicossociais envolvidos. Também sdo discutidos os fatores de
risco e de protecdo, além dos impactos psicologicos e sociais decorrentes desse
comportamento. Os resultados evidenciam que o vicio em jogos eletrénicos é um
fendbmeno multifatorial e complexo, cuja compreensdo demanda uma abordagem
integrada entre as dimensdes bioldgica, psicolégica e social. Estratégias de
prevengdo, psicoeducagdo, acompanhamento familiar e intervengdes terapéuticas
baseadas em evidéncias mostram-se fundamentais para reduzir os efeitos negativos

e promover um uso mais equilibrado e saudavel das tecnologias digitais.

Palavras-chave: Vicio em jogos eletrbnicos. Transtorno de Jogo pela Internet.

Saude mental; Prevencéo.



ABSTRACT

Technological advancement and the popularization of electronic games have turned
them into a significant cultural, social, and economic phenomenon of contemporary
society. Despite the benefits associated with entertainment and cognitive
development, excessive and uncontrolled gaming can lead to addictive behavior
patterns, with substantial repercussions for mental health, interpersonal relationships,
and academic or professional performance. This study presents a narrative literature
review on video game addiction, analyzing the diagnostic criteria established by the
DSM-5-TR and ICD-11, as well as the neurobiological and psychosocial mechanisms
involved. Risk and protective factors are also discussed, along with the psychological
and social impacts resulting from this behavior. The findings indicate that video game
addiction is a multifactorial and complex phenomenon, whose understanding requires
an integrated approach encompassing biological, psychological, and social
dimensions. Preventive strategies, psychoeducation, family involvement, and
evidence-based therapeutic interventions are essential to mitigate negative effects

and promote a more balanced and healthy use of digital technologies.

Keywords: Video game addiction; Internet Gaming Disorder; Mental health;

Prevention.



SUMARIO

L INTRODUGAO . ...ttt e 7
2 METODOLOGIA ..ot e e e e e et e e et e e e e e e eaas 9
3 DESENVOLVIMENTO ..coiiiiiiiiiiiee ettt e e e e a e e e e e e e e e e e e e e e e e nans 10
3.1 O Vicio Em Jogos Eletrdnicos: Reconhecimento Clinico E Perspectivas Atuais 10
3.2 Aspectos Neurobioldgicos Do Vicio Em Jogos Eletrénicos ............ccccevvvvvvvvnnnnnn 11
3.3 Fatores Psicol0gicOS E PSICOSSOCIAIS.......uuuuuiiiiiieeeeiiiiiiiiiiiiiiiss e e e e eeeeeenees 13
3.4 Impactos Do Vicio Em Jogos Eletrénicos Na Saude Mental..............ccccccoeeeeees 15
3.5 Fatores De RiISCO E Prot€Ca0 ..........uiiiiiiiiiiie et e e e 16
3.6 Prevencéo E Possibilidade De INterveNGAO0...........cceevvieiiiiiiiiiiiiee e 18
4 CONSIDERAC}()ES FINALS e 19

REFERENCIAS ..o e ettt ettt 21



1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, os jogos eletrdnicos deixaram de ser apenas uma forma
de entretenimento para se tornarem parte integrante da vida cotidiana de milhdes de
pessoas. Essa popularizacdo trouxe beneficios inegaveis, como a criacdo de
comunidades virtuais, o estimulo de funcdes cognitivas relacionadas a atencéo,
memoria e raciocinio logico, além do desenvolvimento de habilidades estratégicas e
sociais (Granic et al., 2014). No entanto, & medida que 0s jogos passaram a ocupar
um espaco cada vez maior no cotidiano, também cresceram as preocupacfes com o
USO excessivo e seus possiveis efeitos negativos sobre a salde mental e o
comportamento.

O vicio em jogos eletrébnicos conhecido internacionalmente como gaming
disorder ou Transtorno de Jogos pela Internet comecou a ganhar destaque cientifico
a partir da década de 1990, com os estudos pioneiros de Young (1998, 2009), que
identificaram sintomas semelhantes aos observados em dependéncias quimicas,
como perda de controle, tolerancia e prejuizos significativos nas esferas social,
académica e ocupacional. Com a expansao da internet e das plataformas online,
esse fenbmeno se intensificou, impulsionado pela conectividade constante, pela
competitividade e pela ampla oferta de contetdos digitais (Kuss & Griffiths, 2012).

O reconhecimento clinico desse transtorno € relativamente recente, mas
reflete a seriedade com que o tema vem sendo tratado. O Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais, DSM-5-TR (APA, 2022) inclui o Transtorno de
Jogos pela Internet como uma condi¢éo que requer estudos adicionais, descrevendo
sintomas como abstinéncia, perda de interesse em outras atividades e prejuizo
funcional. De forma complementar, a Classificagéo Internacional de Doengas — CID-
11 (OMS, 2019) reconhece oficialmente o gaming disorder como um transtorno
mental, caracterizado pela perda de controle sobre o jogo, pela prioridade atribuida a
atividade em detrimento de outras responsabilidades e pela persisténcia do
comportamento, mesmo diante de consequéncias negativas.

Estudos recentes reforcam a relevancia do tema ao apontar uma prevaléncia
global estimada de 6,7% de casos de Transtorno de Jogos pela Internet (Zhou et al.,
2024), com variacbes conforme os critérios diagnosticos utilizados. No contexto

nacional, Gongalves e Azambuja (2021) observam que cerca de 3% a 5% dos



jogadores apresentam padrbes de uso problematicos, o que demonstra a amplitude
do fenbmeno e seus impactos potenciais sobre o bem-estar psicoldgico e social.

Apesar do reconhecimento institucional do vicio em jogos eletrdbnicos como
possivel transtorno, seu diagnostico ainda € alvo de intensos debates na literatura
cientifica. Lima e Sartori (2021) destacam que o uso de jogos digitais envolve tanto
aspectos positivos, como o desenvolvimento cognitivo, a socializacdo e o estimulo a
criatividade, quanto riscos relacionados ao uso excessivo e a perda de controle. De
modo semelhante, Gongalves e Azambuja (2021) observam que a fronteira entre o
uso recreativo e a dependéncia é ténue, variando conforme o perfil psicoldgico, o
contexto social e a frequéncia de uso, o que torna dificil estabelecer critérios
diagnésticos consensuais. Assim, a compreensdo do vicio em games exige uma
perspectiva multidimensional, que considere a interacdo entre predisposi¢cdes
bioldgicas, caracteristicas psicoldgicas individuais e contextos sociais e culturais.

E importante ressaltar, contudo, que o0s jogos eletrbnicos ndo s&o
intrinsecamente prejudiciais. Quando utilizados de forma equilibrada, podem
favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, além
de oferecer potencial terapéutico em contextos educacionais e clinicos (Lima &
Sartori, 2021). A questdo central, portanto, ndo reside na atividade em si, mas nos
padrbes de uso que extrapolam o controle do individuo, transformando o jogo em
prioridade exclusiva e comprometendo o funcionamento global.

Diante desse cenario, o presente trabalho tem como objetivo geral realizar
uma revisao narrativa da literatura sobre vicio em jogos eletronicos, discutindo os
principais aspectos relacionados ao diagndstico, aos mecanismos neurobioldgicos e
psicossociais envolvidos e as implicacdes clinicas e sociais desse fenbmeno. O
estudo busca contribuir para a compreensao critica do tema, oferecendo subsidios
para profissionais de saude mental, educadores e familias na identificacdo precoce e
na elaboracdo de estratégias de prevencgdo e intervencdo. Além disso, pretende-se
refletir sobre as lacunas existentes na literatura e as direcfes futuras de pesquisa,
especialmente no que se refere a diferenciacédo entre uso recreativo, problematico e
patoldgico.

Assim, este trabalho se insere em um campo de debate atual e em expanséo,
no qual se cruzam interesses cientificos, clinicos e sociais. Em um mundo cada vez
mais digital, compreender as fronteiras entre lazer saudavel e comportamento aditivo

€ um desafio urgente e necessario para garantir o bem-estar psicolégico de



criangas, adolescentes e adultos que fazem dos jogos eletrénicos parte de sua rotina

diaria.

2 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma revisdo narrativa (Rother, 2007),
cujo objetivo foi reunir, analisar e discutir criticamente sobre vicios em jogos
eletrdnicos, contemplando aspectos neurobiolédgicos, psicolégicos e psicossociais. A
escolha desse método justifica-se pela necessidade de compreender um fendmeno
complexo, integrando multiplas perspectivas e identificando lacunas no
conhecimento que possam orientar futuras pesquisas e intervencdes clinicas.

A busca foi realizada nas bases SciELO, PubMed, LILACS e Google
Académico, considerando o periodo de 2015 a 2025 e incluindo literatura nacional
e internacional. Além desse recorte temporal, incorporamos textos classicos da
area sempre gue necessario para contextualizar a evolucdo do debate ou quando
nao havia sinteses recentes mais robustas (i.e., revisbes sistematicas e meta-
andlises). Utilizamos descritores combinando termos relativos ao fenbmeno —
“‘dependéncia de jogos eletrdonicos”, “uso problematico de jogos eletrénicos”,
“transtorno de jogos eletronicos”, “transtorno de jogo pela internet’, “jogos
digitais/videogames” e seus equivalentes em inglés “gaming disorder”, “internet
gaming disorder”, “problematic video game use”, “video games/videogames”.

Foram incluidos estudos que abordassem os critérios diagndésticos e o
reconhecimento clinico do vicio em jogos eletrdnicos, aspectos neurobioldgicos,
cognitivos e psicossociais da dependéncia em jogos digitais, impactos do
comportamento aditivo na satude mental, social ou fisica, bem como pesquisas com
amostras humanas, com énfase em adolescentes e jovens adultos. Foram excluidos
estudos que néao tratassem especificamente do vicio em jogos eletrdnicos, que se
concentrasse exclusivamente em jogos casuais sem referéncia ao potencial aditivo,
relatos de caso isolados ou publicagcbes sem dados claros sobre métodos ou
resultados.

A andlise do material selecionado foi realizada por meio de leitura critica e
comparativa, identificando convergéncias, divergéncias e lacunas na literatura.

Foram considerados o tipo de estudo, o perfil dos participantes, os

instrumentos de avaliacdo e a relevancia dos resultados para acdes de prevencéo,
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intervencao clinica e politicas publicas. A revisdo seguiu uma abordagem tematica,
agrupando os achados em eixos sobre critérios diagndsticos, mecanismos
neurobioldgicos, fatores psicolégicos e sociais, impactos na saude mental e

estratégias de prevencao e intervengéo.

3 DESENVOLVIMENTO

3.1 O Vicio em Jogos Eletrénicos: Reconhecimento Clinico e Perspectivas

Atuais

O vicio em jogos eletrdnicos, conhecido internacionalmente como gaming
disorder ou transtorno de jogos pela internet, emergiu nas ultimas décadas como um
fenbmeno de grande relevancia cientifica e social. Os jogos digitais, antes
considerados apenas uma forma de lazer, passaram a ocupar um espaco central na
vida cotidiana, influenciando comportamentos, rotinas e modos de interacdo social.
Essa popularizagdo trouxe beneficios inegaveis, como o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, estratégicas e sociais, além de favorecer o trabalho em
equipe e a criatividade (Granic et.al., 2014). No entanto, 0 USO excessivo e
descontrolado pode transformar o que seria uma atividade recreativa em um
comportamento aditivo, gerando prejuizos significativos nas esferas psicoldgica,
académica, social e profissional (Kuss & Griffiths, 2012).

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) reconheceu oficialmente o
Transtorno de Jogo pela Internet na 112 Revisao da Classificacao Internacional de
Doengas (CID-11), definindo-o como um transtorno mental caracterizado pela perda
de controle sobre o jogo, pela prioridade crescente atribuida a atividade e pela
continuidade do comportamento mesmo diante de consequéncias negativas (OMS,
2019). Essa definicdo representa um avanco no reconhecimento clinico da condicéao,
permitindo padronizar os critérios diagnosticos e orientar estratégias de prevencéo e
tratamento.

Da mesma forma, o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais-
DSM-5-TR (APA, 2022) incluiu o Internet Gaming Disorder entre as condi¢des que
necessitam de estudos adicionais, descrevendo sintomas como tolerancia,

abstinéncia, diminuicdo do interesse em outras atividades e comprometimento do
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funcionamento pessoal e social. Essas classificagdes consolidaram o entendimento
do vicio em jogos eletrdbnicos como um problema real de saude mental, cuja
gravidade exige atencdao interdisciplinar.

Pesquisas recentes indicam que a estrutura dos jogos digitais contribui de
forma significativa para o desenvolvimento de comportamentos compulsivos.
Elementos como recompensas variaveis, niveis progressivos de desafio e feedbacks
imediatos estimulam os mecanismos de prazer e motivacao do cérebro, reforcando o
comportamento e tornando a interrup¢éo do jogo mais dificil (Retondar et al., 2016).
Esses fatores, aliados a ampla disponibilidade de dispositivos eletrdnicos e a
imersdo proporcionada pelas plataformas online, favorecem o aumento de casos
entre criancas, adolescentes e jovens adultos, grupos mais vulneraveis aos efeitos
da exposicao prolongada.

Apesar dos riscos associados ao uso excessivo, € importante destacar que
nem toda pratica intensa de jogos configura um transtorno. Segundo Lima e Sartori
(2021), os jogos eletrbnicos também podem gerar impactos positivos quando
utilizados de forma equilibrada, promovendo aprendizagem, socializacao, raciocinio
l6gico e coordenagdo motora. O desafio, portanto, esta em compreender os limites
entre 0 uso recreativo e o uso problematico, evitando tanto a banalizacdo quanto a
patologizacéo indevida do comportamento.

Sob essa perspectiva, 0 estudo do vicio em jogos eletrbnicos exige uma
abordagem critica, interdisciplinar e contextualizada, que considere ndo apenas 0s
aspectos clinicos e neurobioldogicos, mas também os fatores psicolégicos, sociais e
culturais envolvidos. A integracdo dessas dimensfes permite compreender o
fendbmeno como uma manifestacdo complexa da vida contemporanea, marcada pela

digitalizacdo das relacdes humanas e pelo constante estimulo a conectividade.
(Griffiths et al., 2020; Kuss et al., 2019).

3.2 Aspectos Neurobiolégicos do Vicio em Jogos Eletrénicos

O estudo do vicio em jogos eletrdnicos sob a perspectiva neurobioldgica tem
revelado uma estreita relacdo entre os padrdes de jogo compulsivo e o0s
mecanismos cerebrais envolvidos na motivagdo, recompensa e controle
comportamental (Ko et al., 2009; Brand et al., 2019).
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A liberacdo de dopamina, neurotransmissor associado ao prazer e a
recompensa, desempenha papel central nesse processo, sendo intensamente
estimulada pelos mecanismos de reforco intermitente presentes nos jogos, como
desafios progressivos, conquistas, recompensas aleatérias e feedbacks imediatos
(Sharma & Weinstein, 2024). Essa ativacdo constante do sistema dopaminérgico
promove a sensacao de satisfacdo e reforca o comportamento de jogar, levando a
repeticdo compulsiva e a dificuldade de interromper a atividade.

Estudos de neuroimagem funcional tém demonstrado que jogadores com
padroes de uso problematico apresentam alterac6es na ativacdo do cortex preé-
frontal dorsolateral, area associada ao controle inibitério e ao planejamento (Ko et
al., 2009). Ao mesmo tempo, ha hiperatividade em regifes de recompensa, como o
estriado ventral e o nlcleo accumbens, indicando sensibilizagdo neural semelhante
a observada em dependentes de substancias psicoativas (Brand et al., 2019). Esse
desequilibrio entre os sistemas de controle e de recompensa favorece a perda de
autorregulacéo e a busca constante por estimulos mais intensos, caracterizando um
ciclo de tolerancia e compulsao tipico de comportamentos aditivos.

Outro aspecto relevante € a neuroplasticidade, definida como a capacidade
do cérebro de modificar suas conexdes sinapticas em resposta as experiéncias
(Granic et al., 2014). No contexto do vicio em jogos eletrénicos, a neuroplasticidade
pode agir de forma adaptativa ou disfuncional. O uso excessivo reforgca 0s circuitos
de prazer e recompensa, ao passo que enfraquece areas responsaveis pelo
autocontrole e pela tomada de deciséo racional (Kuss & Griffiths, 2012). Entretanto,
compreender esses mecanismos também abre caminhos terapéuticos: intervencdes
psicolégicas e cognitivas podem estimular novas conexdes neurais, promovendo
recuperacao funcional e restauracdo do controle sobre o comportamento (APA,
2022).

O design dos jogos eletrénicos tem papel determinante na ativacao neural e
na manutencdo do comportamento compulsivo. Elementos como recompensas
intermitentes, progressao gradual de metas, reforco social em plataformas
multiplayer e sistemas de ranking e competicdo intensificam a resposta
dopaminérgica e a motivacdo intrinseca para continuar jogando (Retondar et al.,
2016; Lima & Sartori, 2021). Essa combinacédo de fatores individuais, biologicos e

contextuais evidencia que o vicio em jogos nao resulta apenas de predisposicéo
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pessoal, mas de uma interacdo complexa entre cérebro, ambiente digital e emoc¢des
humanas.

Compreender esses aspectos neurobiolégicos €é fundamental para a
construcdo de estratégias preventivas e terapéuticas eficazes. A integracdo entre
dados de neuroimagem, estudos comportamentais e teorias sobre dependéncia tem
permitido o desenvolvimento de abordagens clinicas individualizadas, como a
Terapia Cognitivo Comportamental (TCC) e programas de psicoeducacédo digital,
gue auxiliam na modulacdo do comportamento, no fortalecimento do autocontrole e
na reducdo da vulnerabilidade cerebral frente aos estimulos digitais (Sharma &
Weinstein, 2024; APA, 2022).

Assim, o entendimento do vicio em jogos eletrdnicos sob a otica da
neurociéncia oferece subsidios essenciais para a prevencdo, diagnéstico e
intervencao, contribuindo para o desenvolvimento de uma relagdo mais saudavel e

consciente com a tecnologia na contemporaneidade.

3.3 Fatores Psicoldgicos e Psicossociais

Embora os aspectos neurobiologicos fornegam um panorama importante
sobre a dependéncia em jogos eletrénicos, é impossivel compreender o fenbmeno
sem considerar os fatores psicoldgicos e psicossociais que influenciam tanto o
desenvolvimento quanto a manutencdo desse comportamento. A literatura
demonstra que o vicio em jogos digitais resulta de uma complexa interagdo entre
caracteristicas individuais, experiéncias emocionais e contextos sociais (Kuss &
Griffiths, 2015; Ghelfi et al., 2022).

Individuos mais vulneraveis frequentemente apresentam tracos de
personalidade e padrdes emocionais que aumentam a predisposicdo para O
envolvimento excessivo com jogos eletrbnicos. Baixa autoestima, impulsividade
elevada, dificuldades na regulacdo emocional e historico de transtornos psiquiatricos
especialmente depresséao e ansiedade, figuram entre os principais fatores de risco
associados ao comportamento aditivo digital. (Kiraly et al., 2023). Em muitos casos,
0 jogo passa a representar uma forma de fuga emocional, funcionando como
estratégia compensatoria diante de frustragfes, estresse e insegurancas do
cotidiano (Kuss & Griffiths, 2015).
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Estudos recentes também destacam o papel das cogni¢cdes disfuncionais,
como a sensacao de controle ilusério sobre o jogo, a busca por validacéo social e a
percepcéao distorcida de competéncia, como mecanismos psicoldgicos que reforcam
o ciclo de dependéncia. (Kiraly et al., 2023). Esses padrbes cognitivos, associados
ao reforgo imediato proporcionado pelos jogos, contribuem para a manutengédo do
comportamento compulsivo e para a dificuldade de reconhecer o0s prejuizos
associados ao uso excessivo (Lima & Sartori, 2021).

O contexto familiar € outro componente essencial na compreenséo do vicio
em jogos eletrénicos. Pesquisas indicam que baixa supervisdo parental,
comunicacao deficiente, auséncia de vinculos afetivos consistentes e conflitos
familiares frequentes aumentam significativamente o risco de envolvimento
problematico com jogos digitais. (Schneider et al., 2017). Em contrapartida,
ambientes familiares estruturados, com apoio emocional, acompanhamento ativo e
estabelecimento de limites claros quanto ao uso da tecnologia, atuam como fatores
de protecédo, promovendo o equilibrio entre lazer e responsabilidade (Fumero et al.,
2020).

Além da familia, o contexto social e cultural exerce forte influéncia sobre o
comportamento dos jogadores. Em uma sociedade cada vez mais digital e
competitiva, o desempenho em jogos pode estar associado ao status social e a
sensacao de pertencimento. Plataformas online e redes sociais ampliam a interacéo
entre jogadores, mas também podem gerar pressao social, compara¢cdes constantes
e necessidade de reconhecimento, o que reforca o engajamento excessivo (Lima &
Sartori, 2021).

Ghelfi colaboradores (2024), em sua revisdo sistematica sobre fatores de
risco e protecdo no jogo online, destacam que o apoio social, a autoestima elevada e
o desenvolvimento de estratégias de coping adaptativas sdo elementos
fundamentais para reduzir a vulnerabilidade ao comportamento aditivo. Esses
achados, embora focados no contexto de jogos de aposta, sdo amplamente
aplicaveis ao vicio em jogos eletronicos, evidenciando que o fortalecimento das

habilidades socioemocionais é uma via eficaz para a prevencgéo e tratamento.

Portanto, os fatores psicolégicos e psicossociais sdo determinantes para
compreender a complexidade do vicio em jogos eletrbnicos. O comportamento

aditivo ndo surge apenas da exposi¢ao a estimulos tecnoldgicos, mas da interacao
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entre vulnerabilidades individuais, contextos familiares e influéncias culturais. A
identificacdo desses fatores € crucial para o desenvolvimento de estratégias de
prevencado e intervencdo clinica, permitindo que profissionais da saude mental
atuem de forma direcionada e contextualizada, promovendo uso equilibrado da
tecnologia e bem-estar emocional em uma sociedade cada vez mais digital. (King
et al., 2010; Schneider et al., 2017).

3.4 Impactos do Vicio em Jogos Eletronicos na Saude Mental

Os impactos do vicio em jogos eletrbnicos estendem-se muito além do
comportamento de jogar, alcancando dimensdes cognitivas, emocionais e sociais do
individuo. No ambito cognitivo, estudos indicam prejuizos em fungbes executivas,
como atencdo sustentada, memoria de trabalho, planejamento e tomada de deciséo.
Exames de neuroimagem funcional evidenciam menor ativacdo do coértex pré-frontal
em individuos com comportamento problematico, sugerindo dificuldades em
controlar impulsos, avaliar consequéncias e organizar acdes de maneira adaptativa.
Tais déficits impactam diretamente o desempenho académico e profissional,
comprometendo habilidades cognitivas essenciais para a vida cotidiana (Zhou et al.,
2024).

Do ponto de vista emocional, individuos com dependéncia em jogos
eletrdnicos frequentemente apresentam sintomas de ansiedade, depressédo e
iIsolamento social, resultantes do uso excessivo e da perda de contato com o mundo
offline (Kuss & Griffiths, 2015). O jogo passa a ocupar o espaco de outras atividades
de lazer, estudo e convivéncia, levando ao empobrecimento das relacbes
interpessoais e ao enfraquecimento de vinculos familiares e afetivos. Esse
distanciamento do convivio real contribui para a manutengdo do comportamento
aditivo, reforgcando o ciclo de dependéncia e ampliando a vulnerabilidade emocional.
(Kiraly et al., 2023).

Sob a perspectiva psicossocial, o vicio em jogos pode causar dificuldades de
socializagdo, baixo rendimento escolar, evasdo académica e comprometimento
profissional. Familias com comunicagao precaria e auséncia de supervisdo parental
tendem a apresentar maior risco de que adolescentes desenvolvam padrées de uso
problematico, enquanto lares com apoio emocional e regras claras demonstram

efeito protetivo (Fumero et al., 2020). A dimenséo coletiva, portanto, desempenha
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papel central na compreensdo do impacto dos jogos, especialmente no contexto
atual de crescente digitalizacao e isolamento social.

No campo da saude publica, o crescimento exponencial da populacéo
envolvida com jogos digitais e o reconhecimento do gaming disorder pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2019) reforcam a necessidade de politicas e
estratégias preventivas que considerem 0s riscos associados ao uso descontrolado.
Intervencdes precoces, acompanhamento familiar e psicoeducacdo sobre limites e
sinais de comportamento problematico sdo fundamentais para reduzir os efeitos
negativos e promover o equilibrio entre uso recreativo e dependéncia (Ghelfi et al.,
2024).

A compreensdo desses impactos evidencia que o vicio em jogos eletrénicos
ndo € apenas uma questdo de lazer excessivo, mas um fenédmeno complexo e
multifatorial que compromete mdultiplas dimensfes da vida do individuo. Estratégias
de prevencdo, acompanhamento clinico e promocdo da saude mental devem
integrar fatores biologicos, psicolégicos e sociais, oferecendo respostas adequadas
e eficazes aos desafios que surgem na contemporaneidade digital (Lima & Sartori,
2021).

3.5 Fatores de Risco e Protecao

O desenvolvimento e a manutencédo do vicio em jogos eletrdnicos dependem
de uma complexa interacéo entre fatores individuais, sociais, familiares e culturais,
mostrando que esse comportamento aditivo ndo surge de forma isolada. Entre os
fatores de risco mais frequentemente citados, destaca-se a idade precoce de
exposicdo a jogos digitais, que coincide com periodos criticos de desenvolvimento
cognitivo e emocional. Criangas e adolescentes que passam longos periodos
envolvidos em atividades virtuais podem apresentar maior vulnerabilidade a padrdes
de comportamento problematicos, especialmente quando somados a caracteristicas
individuais como impulsividade, baixa autoestima, dificuldade em lidar com
frustracdes e histérico de transtornos psicolégicos, incluindo ansiedade, depressao
ou déficit de atencdo (Kuss & Griffiths, 2015).

De acordo com Kuss e Griffiths (2015), tais caracteristicas psicologicas
predispbem o individuo ao uso compulsivo, pois reduzem sua capacidade de

controle e aumentam a dependéncia da recompensa imediata que 0S jogos
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proporcionam. Essa relacdo é reforcada por mecanismos de refor¢o intermitente e
pela estrutura dos jogos, que sdo projetados para manter o jogador constantemente
engajado, oferecendo desafios graduais e recompensas virtuais. Assim, a
vulnerabilidade individual combina-se a estimulos externos que favorecem o
comportamento aditivo.

O ambiente social e familiar pode ajudar ou prejudicar quando se trata do uso
de jogos digitais. Familias que mantém uma convivéncia harmoniosa, conversam
abertamente e acompanham de perto a rotina dos filhos tendem a proteger contra o
uso excessivo. Por outro lado, quando ha muitos conflitos, pouca presenca dos
responsaveis ou falta de limites claros, cresce a chance de que os jogos se tornem
uma forma de escape e acabem sendo usados de maneira prejudicial (Fumero et al.,
2020).

O ambiente social contemporaneo, fortemente mediado pela tecnologia,
reforca a normalizacao do uso prolongado de dispositivos eletrénicos. A pressao por
desempenho e status dentro das comunidades virtuais, especialmente em jogos
competitivos e esports, potencializa comportamentos de alto envolvimento. Essa
cultura da competitividade, centrada em rankings, conquistas e troféus digitais, pode
gerar sentimentos de inadequacéao, frustracdo e dependéncia de aprovagao externa,
configurando um cenario de risco adicional (Goncgalves & Azambuja, 2021).

Estudos sobre comportamentos aditivos online reforcam que o vicio em jogos
digitais compartilha mecanismos psicologicos semelhantes a outras formas de
dependéncia tecnoldgica. Segundo Ghelfi et al. (2024), no caso das apostas virtuais,
os principais fatores de risco envolvem impulsividade, busca por excitacéo,
exposicao precoce e auséncia de suporte social. Os autores destacam ainda que
fatores de protecdo como autoestima elevada, habilidades de regulagcdo emocional,
rede de apoio e acesso a informacdo sobre uso saudavel da tecnologia reduzem
significativamente a vulnerabilidade ao comportamento compulsivo.

Sob essa perspectiva, o papel da familia e da escola € essencial na
construcdo de fatores protetivos. A orientacdo sobre o uso equilibrado da tecnologia,
0 estabelecimento de limites claros e o incentivo a socializacdo offline contribuem
para o desenvolvimento de uma relagdo mais saudavel com os jogos (Ferreira &
Sartes, 2018). Além disso, politicas publicas voltadas a educacdo digital e

programas de prevencdo de dependéncias tecnolégicas podem auxiliar na
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identificacdo precoce de sinais de uso problematico, oferecendo suporte emocional e
psicoldgico.

Dessa forma, a analise dos fatores de risco e de protecdo demonstra que 0
vicio em jogos eletrbnicos € resultado da interacdo entre vulnerabilidades
individuais, influéncias sociais e caracteristicas estruturais dos jogos. Compreender
essa dinamica é essencial para o desenvolvimento de politicas de prevencao,
intervencgdes clinicas e estratégias de educacéao digital que considerem nao apenas
o individuo, mas também seu contexto familiar e social, promovendo um equilibrio
saudavel entre 0 uso recreativo e a prevencdo de comportamentos aditivos. (Kiraly
et al., 2023).

3.6 Prevencdo e Possibilidade de Intervencéao

Diante da complexidade do vicio em jogos eletrbnicos e de seus impactos
negativos, a discussdo sobre prevencdo e intervencdo torna-se essencial. As
estratégias eficazes devem considerar a interacdo entre fatores neurobiolégicos,
psicologicos, sociais e culturais, reconhecendo que a abordagem isolada do
individuo raramente é suficiente para reduzir o risco ou tratar a dependéncia (Park et
al., 2025).

A prevencdao primaria envolve ac6es educativas voltadas a jogadores, familias
e instituicbes de ensino, com o0 objetivo de conscientizar sobre 0s riscos do uso
excessivo, promover habitos equilibrados de lazer e desenvolver habilidades
socioemocionais que favorecam o autocontrole e a resiliéncia diante de frustracdes
(Kuss & Giriffiths, 2015).

No ambito clinico, a Terapia Cognitiva Comportamental (TCC) tem se
mostrado uma das abordagens mais eficazes no tratamento de comportamentos
aditivos relacionados aos jogos eletronicos. Essa abordagem busca identificar
pensamentos disfuncionais, desenvolver estratégias de enfrentamento, reestruturar
crencas e estabelecer padrbes de comportamento mais saudaveis. O envolvimento
familiar no processo terapéutico é igualmente relevante, especialmente em
contextos de comunicacdo fragilizada ou supervisdo parental insuficiente,
contribuindo para o0 suporte emocional e a manutengdo das mudancgas

comportamentais (Fumero et al., 2020).



19

A terapia cognitiva ou terapia cognitivo comportamental (TCC) € uma
abordagem psicoterapéutica que leva em consideracao 0s processos cognitivos da
pessoa, ela busca entender o que chamamos de personalidade com adaptacdo do
individuo ao meio, as estratégias utilizadas na personalidade favorecem a
sobrevivéncia e a reproducao. A terapia cognitivo comportamental parte do principio
de que os pensamentos influenciam diretamente as emocdes e 0s comportamentos.
Assim, compreender e modificar os padrbes de pensamento disfuncionais é
essencial para promover uma melhor adaptacdo do individuo ao meio e favorecer
seu equilibrio emocional. (Hofmann et al., 2012).

Outras intervencdes, como a Terapia Dialética Comportamental (DBT) e
programas de manejo do estresse, também tém apresentado resultados positivos,
sobretudo em casos que envolvem comorbidades como ansiedade, depressao ou
impulsividade elevada (Ghelfi et al., 2022). Essas abordagens enfatizam a
integracdo entre aspectos cognitivos e emocionais, reconhecendo a complexidade
do comportamento aditivo e sua relagdo com fatores biologicos e sociais.

Nesse sentido, a prevencdo e o tratamento do vicio em jogos eletronicos
exigem acdes integradas que unam educacédo, suporte familiar, politicas publicas e
intervencdes baseadas em evidéncias. Considerar a individualidade de cada
jogador, seu contexto social e as influéncias dos ambientes digitais s&o
fundamentais para promover o equilibrio, a saude mental e o bem-estar no uso de

jogos eletronicos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O vicio em jogos eletrdnicos vai muito além do simples habito de jogar: trata-
se de um problema de saude mental que envolve fatores biolégicos, psicoldgicos e
sociais que se influenciam mutuamente. O reconhecimento do transtorno pela OMS
e pelo DSM-5 mostra o quanto o tema é relevante e exige atencao clinica.

Do ponto de vista biolégico, estudos apontam que jogos ativam intensamente
o0 sistema de recompensa, liberando dopamina e gerando mudancas cerebrais
semelhantes as observadas em outros tipos de dependéncia. Ja no campo

psicolégico, questdo como baixa autoestima, impulsividade e dificuldade de lidar
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com emocgdes, somadas a ambientes familiares frageis ou a um uso socialmente
isolado da tecnologia, podem aumentar ainda mais o risco.

Os impactos na saude mental incluem sintomas de ansiedade, depressao,
alteracfes do sono, prejuizo no rendimento escolar ou profissional e dificuldades nas
relagBes sociais. Por isso, intervencdes precoces e estratégias de prevencdo séo
fundamentais, sobretudo entre jovens, que formam o grupo mais vulneravel.

A literatura aponta que ac¢des integradas, como psicoeducacao, apoio familiar,
limites claros no uso da tecnologia e terapias baseadas em evidéncias (como a
TCC), podem ajudar tanto na prevenc¢éo quanto no tratamento.

Em sintese, o vicio em jogos eletrénicos deve ser entendido de forma ampla e
multidimensional. Esse olhar integral contribui para intervencdes mais eficazes,
politicas publicas mais assertivas e pesquisas futuras que aprofundem a

compreensao desse fend6meno complexo.



21

REFERENCIAS

American Psychiatric Association. (2022). Manual diagndstico e estatistico
de transtornos mentais: DSM-5-TR (5. ed. rev.). Artmed.

Beck, J. S. (2021). Terapia cognitivo-comportamental: Teoria e pratica (32
ed.). Artmed.

Brand, M., Wegmann, E., Stark, R., Miller, A., Wdlfling, K., Robbins, T.
W., & Potenza, M. N. (2019). The interaction of person—affect—cognition—execution (I-
PACE) model for addictive behaviors: Update, generalization to addictive behaviors
beyond internet-use disorders, and specification of the process character of addictive
behaviors. Neuroscience & Biobehavioral Reviews, 104, 1-10.
https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2019.06.032

Evangelista, V. M. A., & Lepre, R. M. (2018). Do Homo ludens ao Homo
virtualis: Os jogos eletrénicos na contemporaneidade. Journal of Child & Adolescent
Psychology/Revista de Psicologia da Crianca e do Adolescente, 9(2), 133-152.

Ferreira, M. B. de O., & Sartes, L. M. A. (2018). Uma abordagem
cognitivo-comportamental do uso prejudicial de jogos eletrbnicos. Gerais: Revista
Interinstitucional de Psicologia, 11(2), 306—326.
https://doi.org/10.36298/gerais2019110209

Fumero, A., Marrero, R. J., Bethencourt, J. M., & Pefiate, W. (2020). Risk
factors of Internet gaming disorder symptoms in Spanish adolescents. Computers in
Human Behavior, 111, 106416. https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106416

Ghelfi, M., Scattola, P., Giudici, G., & Velasco, V. (2024). Online gambling:
A systematic review of risk and protective factors in the adult population. Journal of
Gambling Studies, 40(2), 673-699. https://doi.org/10.1007/s10899-023-10258-3

Gongalves, M. K., & Azambuja, L. S. (2021). Onde termina o uso
recreativo e inicia a dependéncia de jogos eletronicos: Uma revisao da literatura.
Aletheia, 54(1), 146—153. https://doi.org/10.29327/226091.54.1-16


https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2019.06.032
https://doi.org/10.1007/s10899-023-10258-3

22

Granic, |., Lobel, A., & Engels, R. C. M. E. (2014). The benefits of playing
video games. American Psychologist, 69(1), 66—78.
https://doi.org/10.1037/a0034857

Griffiths, M. D., Kuss, D. J., & Pontes, H. M. (2020). Gaming disorder and
its treatment. In S. Sussman (Ed.), The Cambridge handbook of substance and
behavioral addictions (pp. 288—294). Cambridge University
Press. https://doi.org/10.1017/9781108632591.029

Hofmann, S. G., Asnaani, A., Vonk, I. J. J., Sawyer, A. T., & Fang, A.
(2012). The efficacy of cognitive behavioral therapy: A review of meta-analyses.
Cognitive Therapy and Research, 36(5), 427—-440. https://doi.org/10.1007/s10608-
012-9476-1

King, D. L., Delfabbro, P. H., & Griffiths, M. D. (2010). Video game
structural characteristics: A new psychological taxonomy. International Journal of
Mental Health and Addiction, 8(1), 90-106. https://doi.org/10.1007/s11469-009-9206-
4

Kirdly, O., Koncz, P., Griffiths, M. D., & Demetrovics, Z. (2023). Gaming
disorder: A summary of its characteristics and aetiology. Comprehensive Psychiatry,
122, 152376. https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2023.152376

Ko, C.-H., Liu, G.-C., Hsiao, S., Yen, J.-Y., Yang, M.-J., Lin, W.-C., Yen,
C.-F., & Chen, C.-S. (2009). Brain activities associated with gaming urge of online
gaming addiction [Atividades cerebrais associadas ao desejo de jogar em casos de
vicio em jogos online]. Journal of Psychiatric Research, 43(7), 739-747.
https://doi.org/10.1016/j.jpsychires.2008.09.012

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Internet gaming addiction: A
systematic review of empirical research. International Journal of Mental Health and
Addiction, 10(2), 278-296. https://doi.org/10.1007/s11469-011-9318-5

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2015). Online gaming addiction in children
and adolescents: A review of empirical research. Journal of Behavioral Addictions,
4(2), 71-90. https://doi.org/10.1556/2006.4.2015.010



https://doi.org/10.1037/a0034857
https://psycnet.apa.org/doi/10.1017/9781108632591.029
https://doi.org/10.1007/s10608-012-9476-1
https://doi.org/10.1007/s10608-012-9476-1
https://doi.org/10.1007/s11469-009-9206-4
https://doi.org/10.1007/s11469-009-9206-4
https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2023.152376
https://doi.org/10.1007/s11469-011-9318-5
https://doi.org/10.1556/2006.4.2015.010

23

Kuss, D. J., Pontes, H. M., Kiraly, O., & Demetrovics, Z. (2019). A
psychological overview of gaming disorder. In A. Attrill-Smith, C. Fullwood, M. Keep,
& D. J. Kuss (Eds.), The Oxford handbook of cyberpsychology (pp. 451-466). Oxford

University Press.

Lima, L. W., & Sartori, C. M. T. D. (2020). O novo brincar e 0s jogos

eletronicos: Impactos positivos e negativos. Cadernos de Psicologia, 2(4), 482-508.

Organizacdo Mundial da Saude. (2019). Classificacao Estatistica
Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a Saude (CID-11) (112 rev.).
Recuperado em 4 de novembro de 2025, de

https://www.who.int/standards/classifications/classification-of-diseases

Paez, D., Sanchez, M., & Caceres, A. (2020). Digital gaming and mental
health: Adolescent risks. Journal of Adolescence, 80, 1-10.
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2020.01.003

Park, J. J., Stryjewski, A., Chen, B., & Potenza, M. N. (2025). Treatment of
gaming disorder in children and adolescents: A systematic review. Journal of the
Korean Academy of Child and Adolescent Psychiatry, 36(3), 106-121.
https://doi.org/10.5765/jkacap.250014

Przybylski, A. K., Weinstein, N., & Murayama, K. (2017). Internet gaming
disorder: Investigating the clinical relevance of a new phenomenon. American
Journal of Psychiatry, 174(3), 230-236.
https://doi.org/10.1176/appi.ajp.2016.16020224

Retondar, J. J. M., Bonnet, J. C., & Harris, E. R. A. (2016). Jogos
eletrénicos: Corporeidade, violéncia e compulsividade. Revista Brasileira de Ciéncias
do Esporte, 38(1), 3—10.

Rother, E. T. (2007). Reviséo sistemética x revisdo narrativa. Acta
Paulista de Enfermagem, 20(2), v—vi. https://doi.org/10.1590/S0103-
21002007000200001.

Sharma, R., & Weinstein, A. M. (2024). Recent treatments and novel

neuroimaging studies assessing treatment of internet gaming disorder: A narrative


https://www.who.int/standards/classifications/classification-of-diseases
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2020.01.003
https://doi.org/10.1176/appi.ajp.2016.16020224
https://doi.org/10.1590/S0103-21002007000200001
https://doi.org/10.1590/S0103-21002007000200001

24

review. Frontiers in Psychiatry, 15, 1408560.
https://doi.org/10.3389/fpsyt.2024.1408560

Sharma, R., & Weinstein, A. M. (2024). Recent treatments and novel
neuroimaging studies assessing treatment of internet gaming disorder: A narrative
review. Frontiers in Psychiatry, 15, 1408560.
https://doi.org/10.3389/fpsyt.2024.1408560

Schneider, L. A., King, D. L., & Delfabbro, P. H. (2017). Family factors in
adolescent problematic Internet gaming: A systematic review. Journal of Behavioral
Addictions, 6(3), 321-333. https://doi.org/10.1556/2006.6.2017.035

Volkow, N. D., & Morales, M. (2015). The brain on drugs: From reward to
addiction. Cell, 162(4), 712—725. https://doi.org/10.1016/j.cell.2015.07.046

Young, K. S. (1998). Internet addiction: The emergence of a new clinical
disorder. CyberPsychology & Behavior, 1(3), 237-244.
https://doi.org/10.1089/cpb.1998.1.237

Young, K. S. (2009). Internet addiction: Diagnosis and treatment
considerations. Journal of Contemporary Psychotherapy, 39, 241-246.
https://doi.org/10.1007/s10879-009-9120-x

Zhou, R., Morita, N., Ogai, Y., Saito, T., Zhang, X., Yang, W., & Yang, F.
(2024). Meta-analysis of internet gaming disorder prevalence: Assessing the impacts
of DSM-5 and ICD-11 diagnostic criteria. International Journal of Environmental
Research and Public Health, 21(6), 700. https://doi.org/10.3390/ijerph21060700



https://doi.org/10.3389/fpsyt.2024.1408560
https://doi.org/10.3389/fpsyt.2024.1408560
https://doi.org/10.1016/j.cell.2015.07.046
https://doi.org/10.1007/s10879-009-9120-x
https://doi.org/10.3390/ijerph21060700

