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RESUMO

Existe uma investigacdo a tempos por pesquisadores sobre as influéncias
dos jogos eletronicos. Pesquisas apontam desde sua criacdo que o uso exacerbado é
prejudicial a saude. Existem evidéncias através de publicacbes pela Organizacao
Mundial de Saude (OMS). Pois bem, assim sendo, foram usados como arcabouco
tedrico pesquisas investigativas relacionadas ao uso de jogos eletrbnicos e seus
maleficios através de um estudo de revisdo bibliografica. Foram levados em
consideracao fatores motivacionais para jogar e as inferéncias provocadas por este no
desenvolvimento neuroldgico, cognitivo e psicossocial. O estudo apontou prejuizos a
nivel do bem-estar fisico e subjetivo. Deve ser considerado as correlagdes entre horas
de jogo e o ambiente ao qual, esse jogador esta inserido, 0 contexto € uma variavel
relevante que molda as caracteristicas intrinsecas da personalidade

Palavras-Chave: Tecnologia. Influéncias. Jogos eletrénicos. Midia sociais.

Criancas. Adolescentes.



ABSTRACT

There has been a longstanding investigation by researchers into the
influences of electronic games. Research has pointed out since its creation that overuse
is harmful to health. There is evidence through publications by the World Health
Organization (WHO). Well, therefore, investigative research related to the use of
electronic games and their harms was used as a theoretical framework through a
literature review study. Motivational factors for playing and the inferences caused by it
in neurological, cognitive and psychosocial development were taken into account. The
study pointed out losses in terms of physical and subjective well-being. The correlations
between hours of play and the environment to which this player is inserted must be
considered, the context is a relevant variable that shapes the intrinsic characteristics of
the personality.

Key words: Technology. Influences. Electronic games. Social media.

Children. Teenagers.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento humano esta em constante evolugcéo e acontece atraves
de diversos mecanismos, no entanto ha alguns deles que tem o papel fundamental e
merece destaque, sendo este a comunicacao e a interacdo social. Atualmente, pode-
se contar com varias opc¢des de comunica¢do, mas a mais utilizada é via internet sendo
estas algumas das opc¢des: Jogos eletrénicos, Twitter, Blogs, YouTube, Whatsapp,
Snapchat, Instagram, Facebook, entre outros (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2018).

Sendo assim, 0s meios de comunicacdo supracitados possuem algumas
semelhancas, obter informacdes diversas, imediatistas e entretenimento, para acessar
esses meios é preciso ter idade minima de treze anos, sendo alguns bloqueados para
idade inferior a dezoito anos, porém facilmente manipulado por ndo haver uma analise
criteriosa por seus administradores, esses por sua vez estdo em suma interessados no
maior nimero de usuérios; a negligéncia também acontece por parte dos pais,
responsaveis e cuidadores sendo permissivos e ndo acompanhando o conteudo
visualizado (PRIOSTE, 2013).

Além disso, cada dia torna-se menos presente a interacdo fisica, as
brincadeiras ludicas que envolvam a criatividade, o contato sensorial, motor, o correr,
o vinculo relacional com pais, irméos, amigos, enfim, as relagbes sociais. Essa é uma
das maiores preocupacdes, pois desencadeiam nas criancas e adolescentes diversos
reflexos negativos, sendo riscos relacionados a saude de cunho emocional, psicologico
e para o desenvolvimento fisico (MACHADO et al., 2016).

Estudos mostram que criangcas e adolescentes quando em contato com
programas de televisdo violentos em desenhos, filmes, entre outros, podem apresentar
reflexos dessa exposicdo repetindo o comportamento observado. Segundo Nunes e
Silveira (2015) os esquemas de reforco intermitente podem determinar
comportamentos similares quando apresentados em doses diarias, sendo assim, estes
estdo fadados a repetir o comportamento observado sendo ou ndo aprovados pelos
pais.

O presente estudo tem por objetivo levantar dados relevantes acerca da
ascensao as influéncias e estimulos provocados por meios tecnoldgicos envolvendo as
criangas e os adolescentes tomando como base arcaboucos teéricos de revisdes

bibliograficas na literatura, neste sera abordado os efeitos no desenvolvimento da
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crianga, sejam eles positivos ou negativos e como eles refletem em relacédo a area
social, mental e cognitiva (BORDENAVE, 2016).

1.1 PROBLEMA

Quais possiveis danos o0s jogos eletrdnicos podem ocasionar no

desenvolvimento cognitivo e social das criancas e adolescentes?

1.2 HIPOTESE DE ESTUDO

a) as criancas na atualidade ja sao inseridas desde muito cedo no mundo
tecnoldgico, os pais na tentativa de conseguir conciliar trabalho, afazeres domésticos,
vida social e cuidados com o filho, estdo usando em alguns momentos o celular como
ferramenta de distracdo para entreter a crianca em determinadas situacdes, porém o
uso exacerbado da tecnologia pode acarretar alguns prejuizos nas seguintes areas:
distarbio do sono, alimentacéo irregular e a falta de exercicios/atividades fisicas podem
desencadear um déficit na coordenacao motora.

b) 0 acesso as crian¢as e adolescentes aos conteudos de violéncia através
de jogos eletrénicos e midias sociais geram nelas sentimentos como: agressividade,

raiva, ansiedade, baixa tolerancia, depresséo e a exposi¢éo ao bullying.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVOS GERAIS

Levantar dados relevantes acerca das influéncias e estimulos provocados

por meios tecnoldgicos envolvendo as criancas e os adolescentes.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) elencar as principais influéncias dos estimulos eletrénicos na fase de
desenvolvimento das criancas e adolescentes;
b) analisar os possiveis danos a saude mental e comportamental de criangas

e adolescentes;
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c) avaliar quais os reflexos desencadeados pelos jogos eletronicos no

relacionamento familiar e social.

1.4 JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

Esta andlise tem como objetivo levantar pesquisas relacionadas acerca das
influéncias negativas envolvendo criancas e adolescentes. Em breve pesquisa foi
possivel identificar que as criancas de 1 a 2 anos séo expostas entre uma e duas horas
diarias a tecnologia (tabletes, televiséo, celular, video games, DVD) e em alguns casos
chegam até quatro horas, dados apresentam que familias disfuncionais com a
presenca de somente um cuidador e/ou com condi¢cdo socioecondmica média ou baixa,
essa exposicao torna-se mais acentuada (PAIVA & COSTA, 2015).

Sabendo-se que no periodo de 0 a 18 meses de vida, trata-se de uma fase
de desenvolvimento psicomotor, momento onde a crianca esta formando seu repertério
pré-linguistico, sendo importante para sua constru¢cdo o contato relacional com
pessoas e estimulos préximos, indaga-se entdo que ndo havendo a interacao
necessaria obtém-se como resposta um resultado que ira refletir negativamente no
mesmo, assim sendo, as influéncias destes sdo comprovadamente provocadores de
impactos no desenvolvimento psicossocial e cognitivo, portanto, estabelecer limite é
essencial (SANTOS & BARROS, 2017).

Diante da analise realizada até o presente momento, foi possivel identificar
a importancia do assunto e, por conseguinte a unificacdo dessas informacdes neste,
tornando-se assim, mais uma fonte e ferramenta para orientar pais, professores,
cuidadores, entre outros, sobre 0s perigos que envolvem o uso de jogos eletrénicos
nessa fase maturacional da crianca e do adolescente e que irA desencadear

consecutivamente em reflexos na idade adulta.

1.5 METODOLOGIA DO ESTUDO

O trabalho apresentado sera realizado através de pesquisa bibliografica do
tipo exploratéria que apresenta como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista formulacao de problemas mais precisos ou

hipbteses pesquisaveis para estudos posteriores (GIL, 2010).
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Serdo realizadas pesquisas cientificas em bases de dados como Pubmed,
Scielo e Google académico. Também seré utilizado livros relacionados ao assunto do

acervo da biblioteca do Centro Universitario Atenas.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho foi elaborado, em cinco capitulos, onde foi descrito o
conhecimento dos profissionais de psicologia sobre as influéncias dos jogos eletrénicos
nas criangas e adolescentes.

Primeiro capitulo: foi descrito a introducéo do trabalho, hipétese, o objetivo
geral e especificos, a justificativa, a metodologia e a estrutura do trabalho.

Segundo capitulo: sera descrito o levantamento bibliografico sobre principais
influéncias dos estimulos eletrbnicos na fase de desenvolvimento das criancas e
adolescentes.

Terceiro capitulo: sera abordado os aspectos negativos que envolvem o
contato com meios eletrénicos de forma exacerbada ou precoce por criangcas e
adolescentes e os possiveis danos a salde mental e comportamental desses.

Quarto capitulo: sera descrito a importancia sobre o conhecimento do
psicélogo frente a normatividade do desenvolvimento do ser humano e seus vinculos
familiares e sociais.

Quinto capitulo: consta as consideracdes finais do trabalho, desta forma
colocando se uma visao formada e elaborada do conteido em estudo.

E por fim sera apresentado as referéncias utilizadas para escrita do presente

trabalho.
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2 INFLUENCIAS DOS ESTIMULOS ELETRONICOS NO DESENVOLVIMENTO DAS
CRIANCAS E ADOLESCENTES

O grande avanco tecnoldgico toma espaco cada vez mais rapido no dia a
dia das pessoas, faz necessario considerar a carga negativa que vem sendo exposta
a saude dessas, principalmente aquelas que acessam de forma exacerbada, nédo
havendo controle ou consciéncia do tempo quanto ao uso de tanta tecnologia. Vale
ressaltar que, deve se ter uma atencdo em especial as criancas e adolescente porque
ainda estdo em construcao do ser biopsicossocial e em tempos atuais tem tornado mais
facil o acesso dos mesmos sem acompanhamento (DUARTE & ALFREDO, 2018).

Sabe-se que nao € aconselhavel permitir a instalacéo de televisdo ou o uso
de aparelhos como celulares e tabletes em quartos de criancas e adolescentes por ser
em suma uma tarefa de dificil controle por parte dos pais ou cuidadores, sugere-se,
portanto, sempre que houver o uso destes fazer o acompanhamento do conteddo e do
tempo de exposi¢cao (CHAVES, 2018).

Estudos voltados para a neurociéncia mostram que o0 sistema nervoso
central possui capacidade de adaptacdo aos diferentes estimulos e necessidades de
acordo com cada individuo, areas do cérebro quando estimuladas passam a ter vias
de transmisséo sinapticas mais eficientes e rapidas, elas sdo as responsaveis por
processar as informacfes nos neurdnios, porém quando as sinapses ndo sao
utilizadas, na sua maioria acontecendo quando sao produzidas por um excesso de
estimulos visuais, cognitivos entre outros, serdo descartadas (SANTOS, 2018).

Em adicdo, foi aprofundado os estudos sobre os neurdnios sendo possivel
entender que as regides do cérebro completam sua maturacdo em épocas diferentes,
mas ha um aumento desse processo na infancia a chamada mielinizacdo, responsavel
pela transmissédo das acdes neuronais, momento este que se elas estiverem sendo
mais expostas aos jogos eletrdnicos, desencadeard um excesso de sinapse causando
uma imaturacao, pois o ideal ndo é a alta producdo de sinapses, mas sim a producao
correta (MARTIN, 2020).

Visto que € na infancia o momento em que ha producao dos subsistemas de
armazenamento da memoria de trabalho, memodria de curto prazo e flexibilidade
cognitiva, esses sdo responsaveis pela aprendizagem de regras como: representacao
mental, simbdlicas, resisténcia a distragdo, inibicAo de respostas e aspectos da

linguagem, assim sendo, a ganhos na construcdo do desenvolvimento e bagagem
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cognitiva para necessidades posteriores. Porém, na adolescéncia a natureza do
desenvolvimento ndo é mais linear, os ganhos sdo em alguns aspectos executivos,
como: selecéo, alternancia, habilidades responsaveis por formular planos de acao e
sequéncias apropriadas de respostas, possibilitando o planejamento para atingir
metas, avaliar, monitorar, armazenamento e manipulacdo de informacdes e a
adequacao de comportamentos visando a resolucdo de problemas. Nessa fase
acontece o declinio na associacdo de estimulos, devido a reorganizacdo sinaptica
conhecida como “poda sinaptica”, portanto o melhor momento para se ter contato com
atividades ladicas que estimulem a memoria e a criatividade é na infancia, pois a uma
maior producdo de sinapses e flexibilidade cognitiva (FERNANDEZ; MASSALAI,
PIRES, 2018).

Outro maleficio causado pela dependéncia em jogos eletrénico no
desenvolvimento € a insdnia, e acompanhado a essa estdo os problemas secundarios
como o baixo rendimento escolar, a pouca ou falta de paciéncia para resolver questdes
gue exigem uma maior elaboracdo mental, interferindo na normalizacdo das funcdes
enddcrinas, termorreguladoras, na conservacdo e restauracdo da energia, na
restauracdo do metabolismo energético cerebral, na atencdo seletiva e na memoria,
explica-se portanto, que por esse motivo que a pratica excessiva de jogos eletrdnicos
pode levar a uma sobrecarga cognitiva prejudicando consequentemente as respostas
relacionadas a atencdo. JA4 no campo fisico ocasiona as dores musculoesqueléticas
frequentes, sendo elas, dores nas costas, no pescoco, hos membros inferiores, nos
ombros, bragos, nos pulsos e méaos, esses sintomas estdo correlacionados com a
execucao de movimentos repetitivos e pela postura errada por longos periodos (DIAS,
2019).

Aprofundando ainda mais na interferéncia do sono, este trata-se de uma
necessidade vital; a exposicdo a luz brilhante do espectro azul durante o inicio do
periodo noturno, geralmente relacionadas as telas dos dispositivos, impde efeitos
imediatos sobre as medidas fisiologicas e comportamentais. A exposi¢ao a luz reduzira
a sonoléncia, promovendo um aumento do estado de alerta e também a queda do
hormonio responsavel pela producdo do sono, a melatonina. Esse efeito levara a um
atraso no inicio do sono e sono reduzido, este Ultimo porque durante os dias da semana
sdo dias escolares, entdo, a uma obrigatoriedade cronolégica de cumprimento de
horérios, no entanto podendo ser observado pelos pais e cuidadores a tentativa vao de

recuperar esse atraso durante os fins de semana. Esses padrdes irregulares implicam
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diretamente em disfuncdo autondmica, diminuicdo do desempenho académico,
podendo levar a transtornos psiquiatricos e diminuicdo da vigilancia, com prejuizos na
seguranca pessoal relacionados a diminuicdo da atencdo, disfuncdo metabdlica,
levando a obesidade e excesso de consumo de cafeina por criancas e adolescentes
em idades escolar na tentativa de compensar o surgimento da sonoléncia diurna,
podendo respectivamente ser relacionado ao desempenho escolar (GOZAL, 2017).
Segundo Barbosa e colaboradores (2018), estudos recentes realizados por
meédicos e pesquisadores reforcam que 0s jogos eletronicos veem sendo prejudicial a
saude mental. Assim sendo, foram criadas algumas formas de analise, trata-se de
critérios para realizar-se diagndsticos por médicos e psicélogos abordados em manuais
como, o Manual Diagnéstico e Estatistico das Doencas Mentais (DSM), transtornos
relacionados ao sono podem estar em comorbidade relacionados a outros transtornos
sendo relevante ao se considerar os critérios diagnosticos para depresséo e ansiedade.
A depressdo é classificada em duas categorias sendo uma através do
Manual de Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais 5.2 edicdo (DSM-5) e a
Classificacao Internacional de Doencas (CID10), é pertinente destacar que para fechar
o diagndstico o paciente deve ser submetido a avaliacdo por um determinado tempo e
apresentar alguns sintomas tipicos, essa devendo ser realizada por médicos ou
psicologos. Ambas classificacBes oferecem diferentes categorizacdes de transtornos

depressivos, como apresentado na Tabela 1.
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TABELA 1: Transtornos depressivos de acordo com o DSM-5 e a CID-10

DSM-5 CID-10
TRANSTORNOS DEPRESSIVOS TRANSTORNOS DO HUMOR
v' Transtorno Disruptivo da v' Episédios Depressivos (F32);
Desregulagcédo do Humor;
v ) -
Transtomo depressivo Maior; v' Transtorno Depressivo Recorrente

Transtorno Depressivo

Persistente (Distimia); (F33);

v Transtorno Disférico Pré- v' Transtornos de humor (afetivos)
menstrual; persistentes (F34);

v i .
Trans_torno Depressivo v" Qutros transtornos do humor (afetivos)
Induzido por

Substancia/Medicamento; (F38).

v Transtorno Depressivo Devido
a Outra Condicao Médica,;

v Outro Transtorno Depressivo
Especificado;
v/ Outro Transtorno Depressivo
nao Especificado.
Fonte: MATTE, 2019; DATASUS, 2008; DSM-5, 2014.

E possivel observar que os transtornos depressivos na infancia e
adolescéncia se apresentam com uma variacao de sintomas em decorréncia de cada
idade. Nas criancas pré-escolares (idade de seis até sete anos), a manifestacao clinica
mais comum é representada pelos sintomas fisicos, tais como dores (principalmente
de cabeca e abdominais), fadiga e tontura, seguido dessas queixas esta a ansiedade
(especialmente ansiedade de separacdo), fobias, agitacdo psicomotora ou
hiperatividade, irritabilidade, apresentando dificuldade em se divertir (anedonia), se
descrevendo como estupidas, bobas ou impopulares, diminui¢cdo do apetite com falha
em alcancar o peso adequado, alteracdes do sono, ocorre também um desinteresse no
brincar ou ir para a escola, baixa autoestima, diminui ou desaparece as habilidades
sociais préprias da idade. E comum a crianca dizer que os colegas ndo gostam dela ou
apresentar um apego exclusivo e excessivo a animais, ou entao, neste caso aos jogos
eletrdnicos (COUTINHO; OLIVEIRA; RIBEIRO, 2007).

Quanto aos adolescentes as manifestacdes da depresséo (idade a partir de
doze anos) se apresentam com sintomas semelhantes aos dos adultos, mas também
existem importantes caracteristicas que sao tipicas do transtorno depressivo nesta fase
da vida. Adolescentes deprimidos ndo estdo sempre ftristes; se apresentam
principalmente irritaveis e instaveis, podendo ocorrer crises de explosao e raiva em seu

comportamento, apatia e desinteresse importante, retardo psicomotor, sentimentos de
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desesperanca e culpa, perturbac¢des do sono, principalmente hipersonia, alteracoes de
apetite e peso, isolamento social, a baixa autoestima, violéncia fisica contra a prépria
vida ou de outros, desencadeando ideacdes e tentativas de suicidio, atividade sexual
imprudente, fugas de casa, graves problemas de comportamento, especialmente 0 uso
abusivo de alcool e drogas, hostilidade com familia e amigos, e dificuldade de
concentracéo levando ao afastamento da escola ou queda importante no rendimento
escolar (MATTE, 2019).
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3 POSSIVEIS DANOS A SAUDE MENTAL E COMPORTAMENTAL DE CRIANCAS
E ADOLESCENTES

Estamos em um momento chamado Era Digital, trata-se de um periodo de
tempo que iniciou logo apdés a Era Industrial, pegou impulso com o0s avangos
tecnologicos da Primeira Revolugdo Industrial e iniciou no final do século XX. Esse
avanco veio com a proposta de otimizar os fluxos de informacéo e produzir tecnologias
que mudariam a forma de pensar e se comunicar, de fato tem cumprido com o
pressuposto, porém adjacente a estes, passaram a surgir preocupacoes sobre seus
reflexos nos individuos (KUMAR, 2006).

Os equipamentos eletrbnicos estdo mais presentes e tomando cada vez
mais o0 espaco, substituindo diversas atividades cotidianas. Assim, 0s comportamentos
estdo sendo alterados tornando os individuos cada vez mais sedentarios, este é
considerado o principal fator de risco a saude, estando na maioria das vezes associado
as causas de algumas das doencas, como: hipertenséo arterial, diabetes, obesidade,
ansiedade, depressdo, aumento do colesterol LDL, infarto do miocardio entre outras
(VILELA & NASCIMENTO, 2018).

De acordo com Picon (2017), na fase da primeira infancia (0 a 6 anos) é o
momento onde desenvolve a formacgdo das estruturas musculo-articulares, estas sao
responsaveis pelas acbes mecanicas da coluna: eixo de sustentacdo do corpo e, ao
mesmo tempo, eixo de movimentacdo. A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) alerta
que a falta de esforco fisico nessas estruturas facilmente acarretara danos a mecanica
do ser humano em seus componentes, ou seja, atrofia.

Estudos mostram a associacdo a pratica de exercicios a melhora da
composicdo corporal, psiquica e a promocdo de potencialidades fisioldgicas
envolvendo de forma positiva na promoc¢do de salude e ao condicionamento fisico,
sendo esta uma das formas mais acessiveis e de retorno rapido se tratando da
prevencado e/ou tratamento da obesidade na infancia e adolescéncia, pois € através
dela que acontece o gasto calorico, 0os estimulos sinestésicos, sensoriais motores,
visuais e auditivos e pode ser iniciado com uma simples tarefas como o meio de se
locomoverem, evitando usar transportes motorizados, ou permanecerem tempo
exagerado assentado assistindo televisao, ou ainda usando aparelhos que ndo exigem

qualquer tipo de esforco fisico (BRAVIN et al., 2015).
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Além do prejuizo fisico cabe aqui trazer os reflexos psicoldgicos, ao uso de
jogos eletrbnicos, esses causam dependéncia a tecnologia, causam intolerancia,
embotamento afetivo provocando o isolamento social, depressdo e ansiedade, a
exposicdo a uma quantidade relativamente alta de informacdes faz com que as
criancas e adolescentes no momento que estdo em contato com a tela recebam um
bombardeio de contetddos ao qual, ainda ndo possuem discernimento para fazer
proveito desses, ou na maioria das vezes possuem acesso a conteudo que nao estao
preparados psicologicamente para receber (PAIVA & COSTA, 2015).

Habitualmente encontrado em estudos relacionados, a preferéncia por jogos
eletrdnicos pode denotar um quadro neurético, patolégico a fuga da realidade, os
jogadores compulsivos possuem um desejo ligado ao que ndo pdde ser realizado em
funcdo das condi¢cbes que sédo encontradas na realidade e procura incessantemente
uma forma de vaz&o, essa repeticdo € uma maneira encontrada de suprir uma parcela
de sua pulsdo ou frustacdo, mas que ndo ira satisfazé-lo, pois essa nao faz conexao
com aquilo que o individuo realmente necessita. Um aspecto interessante identificado,
€ gue os jogos tendem a satisfazer desejos, levando a catarse de impulsos violentos e
agressivos que em geral ndo séo aceitos na sociedade, assim o jogador pode passar
pela sensacdo mesmo que virtualmente (DOIA, 2017).

Todavia, é fundamental o acompanhamento e fiscalizacdo do conteudo
acessado por criancas e adolescentes na internet, porque além dos riscos ja
mencionados anteriormente, é fundamental haver o controle, e a erradicacdo da
exploracdo e abuso sexual que vem ocorrendo na internet. Este problema, que € uma
das maiores preocupacdes dos 6rgdos de protecdo a criancas e adolescentes, surgiu
antes mesmo da internet, porém com essa ferramenta tornou-se efetivamente mais
acentuado, o trafico de criancas e adolescentes para fins de exploracdo sexual,
podendo ocorrer de diversas formas, algumas delas se déo via agéncias de modelo,
turismo, trabalho internacional, entre outras. Os aliciadores através de redes sociais,
jogos interativos on-line, apresentam cada vez mais repertério atrativo para fisgar o
publico alvo. A pornografia infantil especificamente, tende a atrair um determinado
publico, na sua maioria por pedoéfilos em busca de prazer. Vale ressaltar que nao
somente a producédo e a disseminacao de conteudo pornografico com criancas, mas
também a exibicdo desse tipo de material a criangas constitui violagdo dos seus direitos
e é crime (SILVA JUNIOR & ROSAS JUNIOR, 1972).



21

4 REFLEXOS DESENCADEADOS PELOS JOGOS ELETRONICOS NO
RELACIONAMENTO FAMILIAR E SOCIAL

O ser humano ao longo da vida é influenciado e influencia o seu meio,
criando lagos familiares, entre outros vinculos, constituindo assim sua identidade,
torna-se relevante ressaltar que as escolhas das criancas e adolescentes séo feitas,
principalmente, sobre o embasamento familiar, esta determina o desenvolvimento do
individuo e exerce sobre ele uma forte influéncia, desde a infancia até a vida adulta.
Dessa forma, sendo eles 0s responséveis pelos primeiros contatos e vinculos
afetuosos, na adolescéncia é o momento para colocar o aprendizado em prética, assim
0 adolescente passa a fazer suas proprias escolhas, associando-se a grupos que
possuem 0s mesmos valores, atitudes e comportamentos, buscando, portanto, seu
espaco no mundo construindo em seu caracter o que é certo ou errado (SILVA; SILVA,;
LEBIAM, 2017).

Atribuindo-se os exemplos familiares como espelho, a crianca e ao
adolescente observam os modelos associando a eles significado, valores, e assim
respondendo aos ensinamentos repetem o padrao. Desta maneira, 0 ambiente familiar
tem papel fundamental, pois constantemente estdo moldando, influenciando e
formando a identidade desse individuo. Segundo Vygotsky (2010), o homem né&o se
constrdi sozinho, para o psicologo apenas as fungdes bioldgicas e psicoldgicas inatas
nao sao suficientes, € necessario promover um ambiente de aprendizagem completo,
confirmando que o ser precisa do meio para se desenvolver.

Winnicott (1998) traz que as experiéncias infantis sdo fundamentais no
processo de estabelecimento de vinculos afetivos e estes refletirdo no futuro. Portanto,
o laco simbidtico entre o individuo e o meio familiar vivenciado durante a maternidade
e a posteriori tera como pano de fundo todos os outros vinculos ao longo da vida
mediante relacdo com seus proprios pais.

O crescente uso dos meios de comunicagdo informatizado e o contato
imediatista com novos contelddos, pode remeter a construgdo de uma comunicacao
inter relacional em acesséo fragilizada. Uma das explicacbes que podem justificar uma
parte das criancas e adolescentes pela busca dos jogos eletrénicos estdo em estudos
relacionando as influéncias dessa ferramenta a uma alienacdo do meio social atrelado
a busca pela auséncia da realidade, assim sendo, o0 jogo possui uma relacdo com o

jogador de ficcdo e uma tentativa do mesmo de negacado dos contextos da vida real,
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proporcionando ao jogador experimentar um estado de prote¢cdo, este sendo um
bloqueio evitando o contato do mesmo com seus problemas ou frustacées do mundo
real. Onde o jogador cria um espaco seguro dando a ele uma ilusdo que nenhum mal
pode toca-lo ou que ele tem tudo sobre controle de forma intrinseca aprisionando-o
sem que ele tenha consciéncia disso (EVANGELISTA & LEPRE, 2018).

O tema jogos eletrénicos causam um comportamento violento ainda é uma
pauta de dialogos controversos, tornando-se relevante ressaltar aqui trés principais
perspectivas tedricas: a primeira é que o carater de um individuo ja pode haver tracos
de violéncia e maldade, assim quando estimulado pelos jogos esses tragos irdo lhe
trazer ideias e sensacfes de prazer ao colocar em pratica no mundo virtual o que é
proibido pela sociedade, reafirmando e estimulando o seu carater (AMARAL, 2017).

Em adicdo, o segundo ponto representa o jogador que presencia em sua
vida injusticas sociais ou exposi¢cado a vulnerabilidade social, fazendo despertar nele
sentimentos, desejos de vinganca e humilhacdes sociais, nesses casos 0S jogos
eletrbnicos contendo violéncia pode ser uma ferramenta de aprendizagem aumentando
sua confianca e possibilidades de conhecimento onde consiga colocar seus
pensamentos violentos em préatica (CAIRUS & CONCEICAO, 2010).

Em concordancia, a terceira observacdo relata que existem casos
significativos de individuos que possuem uma inclinagdo para a violéncia, nesses casos
0s jogos eletrénicos com teor violento podem ser uma ferramenta de fuga da realidade,
aliviando-os desses desejos reprimidos diariamente por imposices de regras
normativas sociais, a nesses casos um comportamento indicativo de dependéncia,
sendo eles: o adolescente deixa de realizar tarefas de cunho social, deixa de ter
compromisso com tarefas cotidianas em funcéo dos jogos, assim sendo, € necessario
a atencéo dos pais ou cuidadores, pois a procura de um profissional capacitado para
realizar o diagndstico se torna indispensavel. De maneira geral é importante observar
se esta pratica prejudica outros campos da sua vida, como humor e saude fisica (DIAS,
2019).

O DSM-5 e o CID-11 classificaram como Transtorno do Jogo pela Internet,
alguns critérios para realizar o diagndstico, a seguir estes serdo apresentados. No
DSM-5 o transtorno do jogo pela internet, pode apresentar-se atraves de um individuo
gue de forma persistente e recorrente faz uso da internet para envolver-se em jogos,
frequentemente com outros jogadores, levando a prejuizo clinicamente significativo ou

outros sofrimentos que poderdo ser observados na Tabela 2 a seguir, € relevante
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mencionar que para se enquadrar nessa classificacdo o mesmo deve apresentar cinco
(ou mais) dos sintomas descritos, sendo que devem ter um periodo de duracdo 12
meses. O transtorno do jogo pela internet pode ser leve, moderado ou grave,

dependendo do grau de perturbacao das atividades normais.

TABELA 2: Comparacéao entre critérios de diagnésticos do DSM-5 e CID-11

DSM-5 CID-11

1° Preocupacdo com jogos pela internet. (O 1° Perda do controle sobre o jogo
individuo pensa na partida anterior do jogo ou (frequéncia, intensidade, duracéo,
antecipa a préxima partida; o jogo pela internet término, contexto).

torna-se a atividade dominante na vida diaria).

2° Sintomas de abstinéncia quando os jogos 2° Maior prioridade dada ao tempo de
pela internet sdo retirados. (Esses sintomas jogo em detrimento aos outros
sdo tipicamente descritos como irritabilidade, interesses de vida e atividades
ansiedade ou tristeza, mas ndo ha sinais diarias.

fisicos de abstinéncia farmacologica).

3° Tolerancia: a necessidade de passar 3° Continuidade ou crescimento do
guantidades crescentes de tempo envolvidos tempo de jogo apesar da ocorréncia
nos jogos pela internet. de consequéncias negativas.

4° Tentativas fracassadas de controlar a
participacdo nos jogos pela internet.

5° Perda de interesse por passatempos e
divertimentos anteriores em consequéncia
dos, e com a excecao dos, jogos pela internet.

6° Uso excessivo continuado de jogos pela
internet apesar do conhecimento dos
problemas psicossociais.

7° Enganou membros da familia, terapeutas ou
outros em relacdo a quantidade de jogo pela
internet.

8° Uso de jogos pela internet para evitar ou
aliviar o humor negativo (p. ex, sentimentos de
desamparo, culpa, ansiedade).

9° Colocou em risco ou perdeu um
relacionamento, emprego ou oportunidade
educacional ou de carreira significativa devido
a participacdo em jogos pela internet.

Fonte: COSER, 2019; OMS, 2018.
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Contudo, no CID-11, é denominado por Gaming Disorder, traduzido como
Transtorno por Jogos Eletrbnicos, seus critérios de diagnosticos sdo: um padréo
persistente e recorrente de comportamento de jogo (em jogos digitais) que podem ser
Online ou Offline. O padrdo comportamental deve ser severo suficiente para causar
prejuizos nas areas pessoal, social, familiar, educacional, ocupacional ou outras areas
de funcionamento importantes. O padréo de comportamento de jogo pode ser continuo
ou episodico e recorrente, e sdo normalmente evidentes em um periodo de pelo menos
12 a 18 meses apesar de a duracdo minima poder ser encurtada a depender da
severidade dos sintomas (OMS, 2018).

Contudo, vale observar que, podem haver pessoas que mesmo usando a
internet de forma consciente, ou seja, com tempo de tela significativamente moderado,
ou assertivo, podem ser acometidos por desequilibrios, pois faz parte do ciclo da vida.
Ent&o, podendo a dependéncia de internet, ndo ser diretamente responsavel por causar
lesdo estrutural, devemos considerar os efeitos prejudiciais causadores dos
desequilibrios relacionados a quantidade demasiadamente de tempo gasto com a
tecnologia, assim sendo, devemos considerar como dependente tecnoldgico a partir do
momento que a tecnologia esta ocasionando sofrimento intenso, com prejuizos
psicolégicos e nas relacGes familiares, ou seja, afetando a sua rotina (MELO et al.,
2018).

E importante ressaltar que a abordagem proposta aqui para intervencéo
trata-se da teoria cognitivo comportamental porque tem como ponto principal a
mudanca de comportamento. Esta teoria parte dos pressupostos das emocdes, dos
comportamentos e da fisiologia de uma pessoa, sendo estes influenciados pela forma
com que essa pessoa percebe os eventos, levando a reacdes e pensamentos
automaticos diversos dependendo de como o sujeito interpreta uma situacédo. Um dos
pontos primordiais trabalhados pelo psicologo durante o tratamento € essa
identificacdo das emocdes, ao interpreta-las o paciente pode percebe um alivio dos

sintomas como, a ansiedade e o controle sobre sua angustia (SILVA, 2014).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Sao inumeros os desafios encontrados ao longo dos estudos realizados, no
que tange ao tempo continuo de exposicdo a jogos eletrénicos. Séo identificados
conteudos detentores desenvolvidos cada vez mais com o intuito de cativar, fixar a
atencdo da pessoa que acessa, levando a crescente dedicacéo de horas pelo usuario,
esse por sua vez passando a desenvolver a dependéncia, encontrasse no momento
um mercado tecnolégico em constante acessao, sendo importante a orientacdo dos
profissionais para atuarem frente a esse cenario.

Contudo, a psicologia tem como intuito, orientar pais, educadores e
profissionais na tarefa desafiante de treina-los na imposicao de limites quanto ao nao
uso da tecnologia precoce ou o uso de forma moderada, consciente e supervisionada.
Para tanto, pode ser usado como direcionador a psicoeducacao, incentivando a criagao
de métodos que incitem a uma aprendizagem voltada para a pratica, sendo essencial
o uso de ferramentas ludicas, tratando-se de uma intervencdo neuropsicolégica
importante, pois esta tem grande relevancia no desenvolvimento da criatividade, no
entanto, este ndo é apenas o Unico objetivo da ferramenta, ela também é importante
para preparar a crianga e o adolescente para os problemas que viverdo ao longo da
vida, afim de torna-los adultos que saibam trabalhar suas expectativas e possiveis
frustacbes que surgirdo. Pois, em qualquer lugar que estejamos 0 mundo esta em
constante mudanca e cobra de forma imediatista resposta sendo necessario assim
encontrar solucdes rapidas e criativas.

N&o obstante, com vérias tarefas e maior susceptibilidade a estados de
humor depressivos e aumento do risco a outros transtornos, bem como, patologias
psicolégicas e fisicas, este estudo pode representar muito bem os desafios
normalmente encontrados nas vidas diarias dos pais, cuidadores, professores e
profissionais que cuidam da saude mental. Como um todo, ndo temos solucbes
facilmente implantaveis. Nao ha duavida de que os esforgos para limitar ou reduzir as
exposicdes ao tempo de tela, principalmente nos horarios de dormir, devem ser
recomendados no nivel individual. Além disso, a implantacéao dos horarios de inicio das
aulas e rotinas com vistas a abordar alguns dos problemas acerca do sono dos
adolescentes e seus agentes modificadores deve ser um passo na direcao correta.

Diante do exposto, conclui se que o presente trabalho atingiu os objetivos

propostos, sendo de fundamental importancia academia, cientifica e profissional.
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