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Aspectos do transtorno de jogos pelainternet no Brasil
Internet gaming disorder aspects in Brazil
Aspectos del trastorno de juegos en internet en Brasil

Marcelo Vergueiro Dias?, Karina Cestari de Oliveiral.
RESUMO

Objetivo: Analisar e discutir o os aspectos do Transtorno de Jogos pela Internet no Brasil. Reviséo
bibliogréafica: A industria de jogos consiste em realidade ao mercado do entretenimento, abrangendo publicos
diversos, especialmente pelo desenvolvimento de novas tecnologias e diferentes formas de interacéo social
gue adicionam novas variaveis ao uso dos jogos eletrénicos. Nesse contexto, insere-se o Transtorno de jogos
pela internet, cuja prevaléncia verificada no Brasil foi maior entre jovens com uso problematico de videogame
guando comparada a média mundial. Os fatores associados destacam o género masculino, tipo de jogo
utilizado, nimero de horas jogadas, e presenca de transtorno mental prévio. Durante a pandemia da COVID-
19, foi observado aumento da prevaléncia, com maior tempo gasto em atividades on-line e jogos como
mecanismo de enfrentamento. A principal abordagem descrita em literatura é a terapia cognitivo
comportamental, com heterogeneidade de técnicas relatadas como eficazes. Considerag¢des finais: Estudos
da relacdo da saude mental com diferentes tipos de jogos sdo necessérios para dimensionar o impacto que
a crescente industria de jogos on-line pode trazer para a atual e futuras geracfes, com discussées em ambito
publico, a fim de regulamentag&o que evitem prejuizos a qualidade de vida dessa populacao.

Palavras-chave: Jogos, Internet, Saide Mental, Brasil.

ABSTRACT

Objective: Analyze and discuss aspects of Internet Gaming Disorder in Brazil. Bibliographic review: The
gaming industry is a reality of the entertainment market, covering different audiences, especially due to the
development of new technologies and different forms of social interaction that add new variables to the use of
electronic games. In this context, Internet gaming disorder is included, whose prevalence in Brazil was higher
among young people with problematic video game use when compared to the world average. Associated
factors highlight male gender, type of game used, number of hours played, and presence of prior mental
disorder. During the COVID-19 pandemic, an increase in prevalence was observed, with more time spent in
online activities and games as a coping mechanism. The main approach described in the literature is cognitive
behavioral therapy, with heterogeneity of techniques reported as effective. Final considerations: Studies on
the relationship between mental health and different types of games are needed to measure the impact that
the growing online gaming industry can bring to current and future generations, with public discussions to
regulate and avoid damage to the quality of life of this population.

Keywords: Gaming, Internet, Mental Health, Brazil.
RESUMEN

Objetivo: Analizar y discutir aspectos del Trastorno de los Juegos de Internet en Brasil. Revision
bibliogréafica: La industria del juego es una realidad del mercado del entretenimiento, abarcando diferentes
publicos, especialmente debido al desarrollo de nuevas tecnologias y diferentes formas de interaccion social
gue agregan nuevas variables al uso de los juegos electronicos. En este contexto, se incluye el trastorno de
los juegos de Internet, cuya prevalencia en Brasil fue mayor entre los jévenes con uso probleméatico de
videojuegos en comparacion con el promedio mundial. Los factores asociados destacan el sexo masculino,
el tipo de juego utilizado, el nimero de horas de juego y la presencia de un trastorno mental previo. Durante
la pandemia de COVID-19, se observo un aumento en la prevalencia, con mas tiempo dedicado a actividades
y juegos en linea como mecanismo de supervivencia. El enfoque principal descrito en la literatura es la terapia
cognitivo-conductual, con heterogeneidad de técnicas reportadas como efectivas. Consideraciones finales:
Se necesitan estudios sobre la relaciéon entre la salud mental y los diferentes tipos de juegos para medir el
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impacto que la creciente industria de los juegos en linea puede tener para las generaciones actuales y futuras,
con discusiones en la esfera publica, a fin de regulacion que eviten dafios a la calidad de vida de esta
poblacién.

Palabras clave: Juegos, Internet, Salud Mental, Brasil.

INTRODUCAO

Historicamente o ato de jogar caracteriza-se por “arriscar algo valioso na esperancga de obter algo ainda
mais valioso”, com a possibilidade de comprometimento consideravel ao seu comportamento e uso patolégico
(AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014). A internet é parte do cotidiano de grande parte da
populacdo mundial, como mostram, por exemplo, os dados de abril do ano de 2020, em que 59% da
populacdo global (4,57 bilhdes de pessoas) considerou-se ativa em uso. Na China, pais com trabalhos de
relevancia sobre o tema, as atividades on-line mais realizadas até o periodo estiveram relacionadas a
relacionamento social (94,73%), trabalho escolar (86,53%), entretenimento (82,44%), jogos (73,42%) e
compras (33,67%) (ZUCKERMAN A, 2020).

Entre as diversas populacdes, esse ato associa-se a aspectos como alivio de estresse e socializagéo,
considerando principalmente seu uso moderado. A apreciagdo por jogos assemelha-se ao consumo de outros
produtos culturais, como filmes e literatura. Se uso problemaético pode nao ter relagbes negativas diretas,
como um apostador que apresenta perdas financeiras ou um dependente quimico que desenvolve
comorbidades clinicas. Porém, o tempo gasto nessa atividade pode trazer impactos na funcionalidade do
individuo, com prejuizos em suas responsabilidades, relacfes pessoais no mundo real e até atividades
bésicas da vida diaria, como se alimentar, dormir e cuidar da higiene pessoal (KING DL e DELFABBRO PH,
2019).

O Transtorno de Jogos pela Internet ou Internet Gaming Disorder (IGD), termo utilizado em maior
frequéncia pela literatura especializada, consiste em entidade recente, que acompanha a evolucdo e o
aumento da disponibilidade da tecnologia, a qual permite, com relativa facilidade, que qualquer individuo
possa estar constantemente em contato com dispositivos que fornecem acesso aos jogos (ROCHA AFDS,
2021).

Considerando a temética em questdo e seus fundamentos de relevancia cientifica, epidemiolégica e social,
esse estudo teve como objetivo analisar e discutir os aspectos dos Transtornos de Jogos pela Internet no
Brasil.

REVISAO BIBLIOGRAFICA
A Indlstria de jogos eletrénicos

A denominada Industria de jogos eletrdnicos demonstra um crescimento expressivo na Ultima década, com
as maiores taxas de crescimento em relacdo as alternativas de entretenimento, como a industria fonogréfica
e a cinematografica, além de uma receita global estimada de 57 bilhdes de dolares no ano de 2014, (FLEURY
A, et al. 2014). O ato de jogar (“gaming”) tem se tornado um fendmeno cultural em diversos paises, atraindo
pessoas em campeonatos e propiciando ambientes em que os profissionais de eSports (esportes eletrénicos)
podem ser reconhecidos como celebridades (KING DL e DELFABBRO PH, 2019). A demografia de
consumidores dos jogos pode ser considerada diversificada, como nos Estados Unidos (EUA), em que as
avaliagbes mostram um aumento na média de idade para 35 anos entre os jogadores, sendo 41% da amostra
analisada composta de mulheres (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2017).

No Brasil, as avaliagdes do mercado, por meio de pesquisas demogréficas entre 2011 e 2012, estimaram
uma prevaléncia entre 54% e 76% de individuos que utilizaram algum jogo pela internet. Cerca de 47% eram
mulheres, e desse grupo, 77% usavam jogos das redes sociais. Um dos aspectos analisados como possivel
influéncia ao mercado de jogos eletrdnicos no Brasil diz respeito ao crescimento de aparelhos celulares, de
31% em 2001 para 78,5% em 2009 nos domicilios (FLEURY A, et al., 2014).
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A experiéncia com 0s jogos é observada pela literatura como distinta, de acordo com o género do jogo
(estratégia, aventura, agdo), a plataforma utilizada (telefone celular, console, computador), 0 modo (um
jogador, multijogador, cooperativo), a conectividade do jogador (on-line ou off-line) e seus objetivos (derrotar
oponente, resolver quebra-cabeca, taticas furtivas). Assim como a populacdo que utiliza os jogos, o grupo de
individuos que sofre com o seu uso problematico também pode ser referido como heterogéneo (KING DL e
DELFABBRO PH, 2019).

Diagnéstico e epidemiologia do Transtorno de Jogos pela Internet

O Transtorno de Jogos pela Internet é descrito pelo American Psychiatric Association’s Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) como um transtorno aditivo e considerado, em uma de suas
secdes, como entidade que necessita de mais investigacdo, cujos critérios correspondem a uma adaptacao
dos Transtornos de jogos em geral. Para a realizacdo do diagndstico, faz-se necessario o preenchimento de
5 dos 9 critérios descritos, em um periodo de 12 meses, considerando 0s seguintes quesitos: a preocupacao
gerada no individuo pelos jogos na internet; sintomas de abstinéncia e tolerancia relacionadas ao uso;
tentativas sem éxito de controle do uso excessivo; perda de interesse para outras atividades; manutencéo do
comportamento apesar de critica acerca de seus prejuizos; omissdo de informacdes em relacdo ao quadro
para familiares e profissionais; uso dos jogos para lidar com sentimentos negativos; prejuizo no funcionamento
social ou laborativo (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014).

Ja a Classificacao Internacional de Doencas, em sua mais recente revisdo (CID-11), descreve, na secao
de dependéncia comportamental, o respectivo quadro como um comportamento recorrente de jogos on-line
ou off-line, com destaque a trés aspectos: controle prejudicado no uso de jogos; prioridade crescente em
relacdo a outras atividades; e continuidade na pratica de jogar a despeito dos efeitos negativos. A gravidade
no padrdo do comportamento leva ao prejuizo funcional, sendo o periodo de pelo menos 12 meses para a
realizac&o do diagndstico, cuja severidade de sintomas pode abreviar o intervalo de tempo (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2018). Ressalta-se que ambos o0s conceitos das classificacfes estdo associados
aos Transtornos N&o Relacionados a Substancia, seguindo o modelo tedrico de dependéncia comportamental
e, portanto, possuem essencialmente como caracteristicas 0 abuso, a dependéncia, a tolerancia e a
abstinéncia (BROWN I, 1997).

Apesar do reconhecimento da patologia pela CID-11, os critérios do transtorno de videogame presentes
nos manuais diagnésticos permanecem em constante debate, como no Método Delphi, estudo internacional
conduzido para avaliacao do transtorno e seus critérios, com participagdo de 29 especialistas. Quanto aos
critérios do DSM-5, houve consenso de que alguns itens possuem elevado valor diagnéstico e utilidade clinica,
enquanto outros (escapismo, regulacdo emocional, tolerancia) foram considerados incapazes de diferenciar
0 uso problematico de jogos do seu uso saudavel. Em relacdo a CID-11, com exce¢do ao critério de diminui¢éo
de interesses nao relacionados aos jogos, todos os itens foram considerados de alta validade diagnéstica,
utilidade clinica e com valor prognéstico, indicando probabilidade de diagnosticar a dependéncia de jogos e
evitar o conceito de patologizacdo (CASTRO-CALVO J, et al., 2021).

Considerando o diagnéstico por imagem, proposta pelo Projeto Research Domain Criteria (RDoC) do
National Institute of Mental Health (NIMH), foi realizada revis@o sistemética com a andlise de 27 estudos,
baseados em exames de imagem funcional e eletroencefalografia, os quais indicaram diferencas
neurobiolégicas significativas entre o grupo com individuos diagnosticados com IGD e o grupo controle
saudavel. Individuos com dependéncia de jogos pela internet obtiveram pior resposta inibitéria e regulagao
emocional, funcionamento prejudicado do cértex pré-frontal (CPF) e controle cognitivo. Também foram
observadas deficiéncias no sistema de recompensas, similares aos achados em quadros de dependéncia
relacionada ao uso de substéncias. Foram indicadas, também, piora comparativa da resposta para tomada
de decisdes e memdria de trabalho, além da diminuicdo de funcdes auditivas e visuais (KUSS DJ, et al.,
2018). A prevaléncia mundial reportada do uso problematico de jogos eletrénicos varia entre 1,3% e 19,3%.
(BRANDAO LC, et al. 2022). Estudos indicam que entre os individuos na faixa etaria de adolescéncia existe
um risco maior de desenvolvimento da IGD, verificando-se prevaléncia elevada em amostras na idade de 16
até 21 anos, quando comparadas com amostras de idade mais avancada, entre 34 até 40 anos (MENTZONI

REAS | Vol. 23(2) | DOI: https://doi.org/10.25248/REAS.11920.2023 Pagina 3 de 7


https://doi.org/10.25248/REAS.e11920.2023

sGacervo+
"Q index base Revista Eletronica Acervo Saude | ISSN 2178-2091

RA, etal. 2011; VOLLMER C, et al. 2014). A prevaléncia cumulativa de IGD em revisédo de 2021 foi de 7,71%.
Dado relevante diz respeito a prevaléncia no Brasil, sendo a mais alta entre os artigos consultados, com
hipotese do uso dos dispositivos de jogos como mecanismo de escape ou “coping”, relacionado ao estresse
cotidiano (ROCHA AFDS, 2021).

Uma das dificuldades encontradas ao se estudar a prevaléncia de IGD diz respeito as diferencas de
populacdes analisadas e o uso de diferentes instrumentos para a identificacdo do transtorno, com o risco de
superestimar os dados encontrados (HERNANDEZ-VASQUEZ A, et al., 2022). Uma nova escala foi proposta
com o apoio da Fundacéo Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ),
a versao final é composta por 19 itens para avaliar a dependéncia patologica de jogos digitais ou Dependence
of pathological digital games (DPGD) e se mostrou estatisticamente qualificada para uso na amostra
selecionada (KING ALS, et al., 2019). Uma adaptacao transcultural da escala Internet Gaming Disorder Scale
— Short Form (IGDS9-SF), baseada nos critérios diagnésticos do DSM-5, foi adequada ao contexto cultural
brasileiro e suas propriedades psicométricas disponibilizadas pelos autores aos pesquisadores do pais
(DONADON MF, et al., 2020).

Um estudo brasileiro investigou essa prevaléncia em um grupo de adolescentes, participantes de um
programa escolar do oitavo ano do Ensino Fundamental. Os resultados mostraram que 85,85% relataram uso
dos jogos por videogame no ultimo ano e 28,17% completaram critérios para o seu uso problematico
(BRANDAO LC, etal., 2022). Outra amostra, avaliada no sul do pais, contou com adolescentes de um Instituto
Federal, respondendo a versédo brasileira da IGDS9-SF, em que 38,2% apresentaram sintomas de IGD,
enquanto 18,2% foram considerados de alto risco para o transtorno. Dados coletados em jovens entre 10 e
18 anos de 57 escolas nas cidades de Sdo Paulo e Porto Alegre, capitais de seus respectivos estados,
mostraram que, dos 407 participantes, 20,4% preencheram critérios para o uso problemético de jogos com a
Gaming Addiction Scale (GAS), escala que se baseia nos critérios do DSM-5 (SEVERO RB, et al., 2020;
FERREIRA FM, et al., 2021).

Transtorno de Jogos pela Internet: fatores associados e repercussdes

Estudo de revisdo, com populagcdo da América Latina, indicou que fatores como tipo e tempo de jogo, sexo
masculino, uso de substancias como alcool e tabaco, transtornos mentais prévios e problemas de
relacionamento interpessoais representam risco para o desenvolvimento do uso problematico de jogos
(HERNANDEZ-VASQUEZ A, et al., 2022).

Os estudos dessa tematica no Brasil mostram fatores a ser considerado como risco, sejam eles
demograficos, sociais, relacionados a habitos de vida e relacionamentos interpessoais, comorbidades,
aspectos de personalidade e relacionados aos jogos (HERNANDEZ-VASQUEZ A, et al., 2022). Em pesquisa
realizada com amostra de 3939 adolescentes, foram descritos fatores associados ao uso problemético de
videogame: género masculino, uso de tabaco e alcool, praticar ou sofrer bullying, sintomas de hiperatividade
ou desatencao, problemas de conduta ou interacdo social, problemas interpessoais com pares e sintomas
emocionais (BRANDAO LC, et al., 2022).

Outro estudo, realizado na regiéo sul do pais, selecionou 555 participantes com relato de uso de jogos nos
ultimos 12 meses e média de idade de 20,3 anos. Dentre os fatores de risco encontrados, semelhantes aos
descritos em literatura, estiveram: género masculino, aumento de sintomas depressivos, baixa qualidade de
sono, tempo gasto jogando aumentado e tempo total livre gasto em jogos (SEVERO RB, et al., 2020).

Ja em pesquisa com 407 participantes, a quantidade, nUmero de horas jogadas sem pausa, propor¢éo de
jogos on-line e diagnéstico de transtorno mental foram observados como preditores significativos do uso
problematico. Seis categorias de jogos foram incluidas e 13,8% dos participantes declararam jogar apenas
um tipo de jogo e o nimero de jogadores compulsivos aumentou de acordo com o tipo de jogo. A categoria
gue apresentou mais associagdo com 0 uso problematico foi a de role-playing ou interpretacdo de papéis
(33,64%), um tipo de jogo que comparativamente demanda mais tempo para progressao e fornece ao jogador
experiéncias de conquistas do personagem que séo interpretadas como dele préprio, o que poderia reforcar
mecanismos responsaveis pelo comportamento aditivo (FERREIRA FM, et al., 2021).
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A literatura especializada verifica as repercussdes para a saude de jogadores de videogame. Ganho ou
diminuigdo do peso por alterages na dieta, dores fisicas relacionadas a postura e tensdo, além de alteragGes
em ciclo sono-vigilia ou mesmo poucas horas de sono, estdo entre os principais impactos na saldde dessa
populacdo. O gasto excessivo de tempo em jogos € responsavel pelo efeito negativo, com marcada mudanca
de prioridades pelo usuario, que consequentemente passa a negligenciar o mundo real e o seu papel nele.
Pessoas jogam de maneiras diferentes, e caracteristicas individuais influenciam o desenvolvimento do
comportamento problematico relacionado aos jogos, dentre elas: género, idade, tracos de personalidade,
comorbidades, dificuldades de autorregulacdo e tomada de decisfes, baixa autoestima, baixo rendimento
escolar e poucos interesses (KING DL e DELFABBRO PH, 2019).

O uso de internet com finalidade de jogo mostrou-se fator relevante para aumentar a prevaléncia dos
guadros de dependéncia de internet no Brasil. Jogos on-line possuem aspectos de interacdo social que
poderiam contribuir para maior tempo gasto na atividade em relacdo aos que podem ser jogados off-line
(TERROSO LB, et al., 2022). A associacdo da dependéncia de internet com o0s jogos foi demonstrada em
outro estudo brasileiro, no qual a prevaléncia do transtorno em individuos que ndo usam internet para jogar
foi de 44,4%, enquanto no grupo com individuos que usam a internet para jogar, a prevaléncia do quadro
chegou a 59,1% (AVILA GB, et al., 2020).

Dentre os comportamentos aditivos relacionados ao uso da internet o denominado “medo de perder” ou
“fear of missing out” (FOMO) compartilha similaridades com a IGD. O conceito de FOMO se desenvolve
guando necessidades sociais ndo sdo contempladas. A partir desse receio, os individuos podem se manter
conectados por mais tempo, o que leva ao comportamento aditivo relacionado a internet. O sentimento de
medo da perda atua como mediador entre transtornos mentais aditivos e outras comorbidades psiquiatricas
e possui evidéncias para ser considerado uma entidade relevante (ELHAI JD, et al., 2020; FREIRE RC e
SANTOS VA, 2021).

Outra repercussao a ser ressaltada diz respeito a pandemia da COVID-19, emergéncia global de saude,
desde os primeiros casos notificados no ano de 2019 e que permanece interferindo na vida diaria de milhfes
de pessoas em todo o mundo, com graves consequéncias socioecondmicas e de satde mental aos individuos
(JOHNS HOPKINS CORONAVIRUS RESOURCE CENTER, 2021).

A dimenséo tomada pelo nimero e gravidade dos casos ocasionou a necessidade de adapta¢des, com
diversas politicas de saude publica sendo colocadas a prova, dentre elas o isolamento social (TAVORMINA
MGM e TAVORMINA R, 2021). O maior tempo gasto em atividades on-line trouxe preocupacao a respeito do
aumento de diversas atividades que podem resultar ou agravar dependéncias comportamentais, dentre elas
0 proprio uso de internet, uso de smartphones, problemas com apostas, uso de pornografia e jogos de
videogame (MASAELI N e FARHADI H, 2021). Durante a pandemia da COVID-19 o aumento de horas jogadas
entre criancas e adolescentes parece se justificar como mecanismo de enfretamento (“‘coping”) dos
sentimentos, como soliddo, ansiedade e, dessa forma, evitar o isolamento social (HAN TS, et al., 2022). O
engajamento de jovens aos jogos e 0s mecanismos de coping foram relacionados a um aumento do
comportamento pela crenca de que jogos on-line reduzem o estresse (BALHARA YPS, et al., 2020).

Em populagdo que busca tratamento se evidenciou aumento comparativo de horas diarias em jogos on-
line ap6s periodo de restricdes sociais (HIGUCHI S, et al., 2020). Apesar do uso problemaético, jogos on-line
com recurso de realidade aumentada apresentaram, por meio da socializagdo virtual e rotina com exercicios,
promocéao de saude fisica e mental de popula¢des em isolamento durante a pandemia (ELLIS L, et al., 2020).
Para além desse contexto, uma revisdo sistematica, que avaliou o impacto dos exergames (jogos com
exercicios) em idosos, observou efeitos positivos no controle do humor, reducdo da apatia, reducéo de
ansiedade e depresséo, além de aumento na autoestima e no afeto (FERNANDES CS, et al., 2022).

Tratamento e abordagens do Transtorno de jogos pela Internet

Estudos quanto ao tratamento do transtorno de jogos pela internet mostram dificuldades, devido a
necessidade de precisdo dos dados e descricdes das técnicas e intervengdes aplicadas. Os obstaculos
considerados para o tratamento referem-se ao o proprio paciente, além das intervencdes, semelhantes aos
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diversos transtornos mentais. A terapia cognitivo comportamental demonstrou pela literatura, até o presente
momento, a abordagem mais indicada, aplicavel e eficaz para atender essa populagao. Apesar disso, ndo ha
consenso a respeito da abordagem dos pensamentos e crengas relacionadas ao uso problematico de jogos,
técnicas de automonitoramento, agendamento de atividades, manejo de contingéncias, prevencao de
exposicdo, questionamento socratico, e registro diario de pensamentos sdo opcgdes Uteis na abordagem
psicoterapica (KING DL e DELFABBRO PH, 2019; LEMOS IL, et al., 2014).

Em estudo de revisdo sistematica foi observado que, na pratica clinica, ha uma heterogeneidade de
instrumentos, seja para diagnéstico ou intervengdes dos pacientes com uso problematico de jogos. A maioria
dos estudos utilizou terapias individualizadas, mas terapia em grupo e terapia familia também foram utilizadas.
A abordagem evidenciada com maior frequéncia foi a cognitivo comportamental, com uma média de 8 a 10
sessdes, com psicoeducacao, higiene de sono e terapia com realidade virtual (etapas de relaxamento,
simulag&o de situagdo com alto risco, e reestruturagdo cognitiva). Cinco estudos utilizaram a intervencéo
medicamentosa, sendo quatro com o medicamento bupropiona de liberacdo prolongada e um com inibidor
seletivo de recaptacao de serotonina. Todos os estudos reportaram reducdo de sintomas e/ou diminuicdo na
frequéncia do uso de jogos para verificar a efetividade do tratamento, demonstrando a necessidade dessa
terapéutica a essa populacédo (COSTA S e KUSS DJ, 2019).

CONSIDERACOES FINAIS

A industria de jogos consiste em realidade ao mercado do entretenimento, abrangendo publicos diversos,
especialmente pelo desenvolvimento de novas tecnologias e diferentes formas de interacdo social que
adicionam novas variaveis ao uso desses meios eletrdnicos. Nesse contexto, insere-se 0 Transtorno de jogos
pela internet, cujos critérios diagnosticos sao considerados controverso em meio cientifico, devido ao risco de
superestimacao dos individuos diagnosticados com o transtorno e possibilidade de patologizacdo desse
comportamento. A prevaléncia verificada no Brasil foi maior entre a faixa etaria jovem e apresentou uso total
de videogame semelhante a média mundial, com uso problematico em resultado superior. Os fatores
associados ao transtorno também apresentaram semelhancas aos estudos internacionais, com destaque ao
género masculino, tipo de jogo utilizado, nUmero de horas jogadas, e presenca de transtorno mental prévio.
Durante a pandemia da COVID-19, foi observado aumento da prevaléncia, com maior tempo gasto em
atividades on-line e jogos utilizados pelos jovens como mecanismo de enfrentamento desse momento.

A principal abordagem descrita em literatura é a terapia cognitivo comportamental, com heterogeneidade
de técnicas relatadas como eficazes. Ressalta-se a necessidade de avaliagdo quanto ao uso abusivo de jogos
on-line e suas respectivas caracteristicas, especialmente quando se considera a maioria jovem de jogadores,
grupo com maior risco para desenvolver comportamentos aditivos. Novos estudos, analisando a relacdo da
saude mental com diferentes tipos de jogos, sdo necessarios para dimensionar o impacto que a crescente
industria de jogos on-line pode trazer para a atual e futuras geracdes. Recomendam-se discussdes em ambito
publico, a fim de se regulamentar esses mecanismos, assim como a realizagdo de outros estudos quanto aos
prejuizos, inclusive na qualidade de vida, a essa populacao.
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