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Resumo: O uso problemdtico de videojogos (UPV) é uma perturbacao caracteri-
zada por um padrdo comportamental de uso de videojogos persistente e recorrente
por um periodo superior a 12 meses, com um impacto negativo na vida do individuo.
Em 2016, a OMS incluiu pela primeira vez esta entidade num sistema de classificacao,
tendo a UPV passado a ser uma patologia pertencente ao CID-11. Por se considerar
pertinente o estudo deste tema, realizou-se uma revisao para melhor compreensao do
mesmo. Compreender a prevaléncia da dependéncia de videojogos entre os jovens e
os fatores de risco associados. Integrar uma amostra colhida pelos autores em meio
escolar no conhecimento cientifico disponivel na drea da UPV e Utilizacdo Problema-
tica da Internet: Realizou-se uma pesquisa literaria utilizando palavras-chave como:
gaming disorders; risk factors. Foram selecionados os artigos relacionados com este
tema e realizados preferencialmente a partir do ano de 2017. Com esta revisao foi
possivel perceber que a prevaléncia da UPV é maior entre os jovens asiaticos, corres-
pondendo a 10-15%, sendo que nos paises ocidentais é entre 1% e 10%. E possivel em
varios estudos concluir-se que a UPV estd associada a sintomas de fobia social, e corre-
laciona-se também com o desenvolvimento de sintomatologia depressiva e ansiosa,
impactando negativamente no funcionamento ocupacional social e padrdes de sono.
E adicionalmente influenciado o funcionamento familiar, sendo que fracas relacées
familiares podem estar associadas ao aumento de gravidade desta perturbacao, com
principal evidéncia no papel do pai, como fator protetor contra esta problematica.
A nossa amostra parece demonstrar que a semelhanca de outros paises a utilizacdo
de videojogos e utilizacdo de internet é um atividade preferida pelos jovens e que as
escalas validadas para Portugués mostram que existem jovens com indicios de per-
turbacao mental ou em risco de perturbacdo mental associados aos videojogos. Em
suma, médicos, pais, e até os media e programadores de videojogos, devem colaborar
de forma a instituir uma forma de jogo em quantidades adequadas e benéficas para o
funcionamento sociocultural.

Palavras-chave: Gaming disorder; Risk factors; Internet.

Abstract: Gaming disorder (GD) is characterized by playing videogames in a per-
sistent and recurrent pattern for a period of more than 12 months, with a negative im-
pact on life.In 2016, WHO included for the first time ICD-11 Gaming Disorder focused on
this subject, and GD was included in the ICD-11. For considering this a pertinent topic,
we decided to do this review to get a better understanding of it. To understand GD in
young people and the risk factors associated. The authors conducted a non-systematic
review of the literature by searching the Pubmed database using the keywords game
disorders; risk factors. Articles were selected based on their relation to this matter and
preferably dated from 2017 on. The prevalence of GD in adolescence is 10-15% among
young Asians, and between 1% and 10% among Westerners. Studies may conclude that
GD is associated with social phobia symptoms, and may increase the risk of depression
and anxiety, negatively impacting school performance, sleep patterns, and social life.
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Additionally, there is an influence on family functioning, and fragile relationships may
be associated with a worse prognostic, being evident that the relationship with the
paternal figure is one of the main protecting factors against this problem. Concluding,
doctors, parents, media and game developers should collaborate in order to institute a
healthier form of play that benefits the sociocultural functioning.

Keywords: Gaming disorder; Risk factors; Internet.

Introducao

O uso problematico de videojogos (UPV) é uma tematica que tem
vindo a ser cada vez mais discutida nos ultimos tempos na comunidade
cientifica. Os videojogos tém uma vertente lUdica e na maioria das ve-
zes a sua utilizacdo enquadra-se numa atividade nao problematica. No
entanto tem vindo a ser claro, que tém também problemas associados,
e que nos propomos a explorar neste artigo.

Em relagdo a denominagao do UPV e do Uso Problematico da Inter-
net (UPI), estas foram evoluindo ao longo do tempo. Inicialmente, ha re-
feréncias ao termo Uso patoldgico da internet (Young, 1996) e posterior-
mente a Adicdo da Internet (Griffiths, 1997). Ha controvérsia em relagdo
ao termo adicao, dado a grande maioria dos individuos com UPV nao
desenvolver sintomas de dependéncia e ndo haver ainda concordancia
ou unanimidade a volta do constructo “dependéncia comportamental”.
Como tal a expressao “uso problematico” sera mais prudente, abran-
gente e cientificamente correcta encontrando-se progressivamente
mais Uso problemadtico da Internet (Shapira et al., 2000) e, no caso deste
estudo, Uso Problemdtico de Videojogos.

No Centro Hospitalar Psiquiatrico de Lisboa tem havido referencia-
¢des em numero progressivamente crescente de utentes por compor-
tamentos relacionadas com Jogo (apostas) e utilizacao de videojogos,
pelo que se sentiu necessidade de criar uma consulta dedicada a esta
area integrada no servico de “Alcoolismo e Novas dependéncias” rece-
bendo utentes a partir dos 16 anos.

Para além dos jovens que recorrem a consulta, consideramos per-
tinente estudar também uma amostra da populacao da grande area de
Lisboa.
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Método

Inicialmente foi realizada uma pesquisa de literatura na base de da-
dos PubMed, em inglés, utilizando-se as seguintes palavras-chave: ga-
ming disorders; risk factors; internet; videogames. Foram selecionados os
artigos que cumpriam os critérios de relevancia para este estudo.

Como complemento, foi realizado um estudo transversal, com uma
amostra de 112 jovens, pertencentes a zona da Grande Lisboa. Foram
recolhidos dados em relagao ao uso da internet através da escala Inter-
net Addiction Test, traduzida e validada para a populagao portuguesa.

Para a andlise dos dados foi utilizado o SPSS versao 24 para Win-
dows. Foi realizada uma estatistica descritiva e analisaram-se as relagdes
entre as variaveis através do Student T-test e do coeficiente de correla¢édo
de Pearson. Para todos os testes, os resultados em que p<0.05 foram
considerados estatisticamente significativos.

Resultados e Discussao

A primeira morte conhecida no mundo que teve como causa di-
reta a UPV ocorreu em 2004, um jovem de 24 anos do sexo masculino,
na Coreia do Sul, morreu apds jogar por 4 dias consecutivos, tendo
tido como causa Tromboembolismo pulmonar, o que foi explicado
pelos médicos legistas pelo facto de ter estado sentado ao computa-
dor por varias horas. Foi também relatado um caso em 2016, de um
jovem de 12 anos, em Inglaterra. (Saunders et al., 2017) Apesar destes
casos, em que as consequéncias negativas sao levadas ao extremo,
serem raros, tem vindo a ser percebida uma prevaléncia crescente
de utilizacao de videojogos a cumprir critérios para ser considerada
problematica pelo sofrimento préprio ou infligido aos outros, grande
dificuldade em motivar os individuos para projectos académicos ou
laborais bem como quebra do funcionamento social, conjugal ou fa-
miliar. A UPV parece ser mais prevalente na adolescéncia e inicio da
vida adulta comparativamente com pessoas mais velhas (Saunders et
al., 2017), havendo para isso varias explicacdes possiveis. De acordo
com varios estudos, a prevaléncia do UPV na adolescéncia é entre 10
e 15% nos jovens asiaticos, e entre 1 e 10% nos jovens do Ocidente.
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Para além disso, em varios artigos foi possivel concluir que o sexo
masculino estd mais associado a UPV em relacdo ao sexo feminino
que, por sua vez, estd mais associado ao uso das Redes Sociais (Balha-
ra et al., 2018; Pontes, 2017).

Em 2016, a OMS debrucou-se sobre esta problematica tendo a UPV
sido integrada na lista de entidades da Classificacdo Internacional das
Doencas (CID-11), sendo que ja previamente tinha sido incluida no gru-
po das Perturbagdes que precisam de mais investigacao clinica no DSM-
5 (portanto ainda nao era formalmente uma perturbacao mental).

Segundo o DSM-5, a Perturbagédo de jogos na Internet compreende
uma utilizagcdo persistente e recorrente da Internet para jogos, muitas
vezes com outros jogadores, num periodo de 12 meses, com repercus-
sao clinica, conforme indicado pela presenca de 5 ou mais dos seguintes
pontos: 1) Preocupacao com videojogos online (o individuo recorda o
que esteve a jogar antes ou antecipa o ato de jogar; videojogos tornam-
-se a actividade dominante na vida diaria); 2) sintomas de abstinéncia
quando lhe é retirado o acesso a videojogos online (tipicamente irritabi-
lidade, ansiedade, tristeza, mas sem sintomas de abstinéncia farmacolé-
gica); 3) Tolerancia — necessidade de aumentar o tempo passado a jogar
na Internet; 4) Incapacidade de controlar a participagao nos videojogos
online; 5) Perda de interesse em hobbies anteriores e entretenimento
como resultado e exceptuando videojogos online; 6) Continuacao do
uso excessivo de Internet, apesar de ter consciéncia dos problemas psi-
cossociais; 7) Enganar membros da familia, terapeutas ou outros a res-
peito da quantidade de tempo passada na Internet a jogar; 8) Utilizacao
de videojogos online para escapar ou aliviar um humor negativo (senti-
mentos de desespero, culpa ou ansiedade); 9) Negligéncia ou perda de
relagdes significativas, trabalho, estudos ou oportunidades de carreira
como consequéncia da participacdao em jogos online; 10) Negligéncia
ou perda de relagbes significativas, trabalho, estudos ou oportunidades
de carreira como consequéncia da participacao em jogos online. (Ame-
rican Psychiatric Association, 2013; Kuss et al., 2017).

A UPV esta também associada de forma estatisticamente significa-
tiva a sintomas de fobia social (Pontes, 2017), assim como a um pobre
funcionamento familiar (Costa et al., 2018), irritabilidade, sintomas de
depressao, privacao de sono, inversao do ciclo sono-vigilia, desidrata-
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¢ao, malnutricao, convulsées, comportamentos de agressividade e di-
minuicdo do funcionamento escolar e social (Saunders et al., 2017).

A UPV e as Perturbagdes de uso de substancias tém vindo a revelar
vdrias afinidades partilhando diversos factores de risco bem como o fun-
do neurobioldgico (através de estudos de neuroimagiologia funcional),
detectando-se na necessidade de usar a Internet activacao das areas ce-
rebrais associadas ao craving de substancias. Estudos tém encontrado
para além da eventual contribuicdo genética, relacdo com factores de
origem psicossocial como episédios de trauma ou abuso na infancia e
disfuncao familiar. (Kuss et al., 2018; Saunders et al., 2017).

Em relacao ao funcionamento familiar foi concluido que o impacto
das relagbes pai-jovem e mae-jovem poderao ser diferentes na monito-
rizacao da internet e na UPV. As maes exercem uma maior influéncia nas
emocodes dos filhos, enquanto que os pais o fazem mais frequentemente
no comportamento. Assim, foi concluido que a relagao pai-jovem pode
ser critica no desenvolvimento de UPV, podendo promové-la ou evita-la
(Su et al.,, 2018). Estudos de avaliacao de estilos parentais tém sugerido
diferencas, nomeadamente nos casos em que ocorre “controlo psicolé-
gico”, ou seja, o controlo do uso dos videojogos é feito através do afeto,
esta associado positivamente ao desenvolvimento da UVP, ao contrario
do que se passa com o controlo é “comportamental” e feito através de
regras e monitorizacao. (Patrao et al., 2016; Schneider, 2017).

Para além disso, foram apontadas caracteristicas da personalidade
e funcionamento como fatores predisponentes para UPV, entre estas
estao a baixa tolerancia a frustracao, impulsividade e défice de autocon-
trolo. Mau funcionamento escolar, baixo envolvimento ou rendimen-
to escolar estdo também associados a maior risco de UPV, assim como
a relacao com pares com comportamentos considerados desviantes
(Patrao et al., 2016). Ja os fatores de protecao incluem, segundo varios
estudos, bom funcionamento social, elevada auto-estima, assim como
maior interesse e envolvimento a nivel escolar e sensa¢ao de controlo
comportamental. (Saunders et al., 2017) As relagdes interpessoais tém
aqui também o seu papel, uma vez que a pertenga a um grupo de pa-
res em que nao estejam presentes comportamentos disruptivos, quer a
avaliacao da relacao com os pais por parte do jovem como boa poderao
ser protectores da UPV. (Patrao et al., 2016).
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Sendo a UPV mais prevalente durante a adolescéncia, assim como
outros comportamentos de risco como é o caso do abuso de substan-
cias, considera-se que os processos de desenvolvimento associados
a essa fase sdo relevantes. Estudos de neuroimagem concluiram que
durante a adolescéncia o circuito neuronal é reorganizado, através de
synaptic pruning, principalmente nas regides associadas as fungdes exe-
cutivas e a cognicao social. Para além disso, existem evidéncias de que
existe um desequilibrio no desenvolvimento entre o sistema limbico e
as regides fronto-temporal. Estas alteragdes tém portanto um impacto
na regulacao do comportamento e sao responsaveis por mecanismos
como tomada de decisées, planeamento, inibicdao de comportamentos
inapropriados e autoconsciéncia (Dayan et al., 2014).

A esta patologia estdao também associadas distor¢coes cognitivas
que podem contribuir para a manutencao dos comportamentos. Estas
distor¢cdes podem referir-se ao préprio, estando as mesmas associadas
carateristicas como baixa auto-estima e inseguranca. Os jovens utilizam
entdo a internet e os videojogos como forma de interacao social mais
satisfatoria, podendo pensar, por exemplo, “S6 sou bom na Internet”.
As distorcoes cognitivas podem referir-se também a visdao que o jovem
tem do mundo “S6 gostam de mim na Internet” “Aquilo que consigo na
Internet tem tanto valor como na vida real” (King & Delfabbro, 2014).

Sdo varios os estudos cientificos que associam a UPV com outras co-
-morbilidades. Perturbag¢des do sono, aumento do IMC, dado o aumento
de sedentarismo (Stubbleeld et al., 2017), problemas ortopédicos princi-
palmente lombalgias posturais e Sindrome do Canal Carpico (Sevy etal.,
2019), sdo alguns dos efeitos negativos associados a esta problematica.
No que se refere ao comportamento psicossocial, conclui-se também
que existe uma diminui¢cao do tempo de interaccao com pessoas sem
ser através da internet, aumento do uso de substancias como alcool e
tabaco, assim como outros comportamentos disruptivos. Sintomas de
ansiedade, de depressao, da Perturbacao de hiperatividade e défice de
atencdo (PHDA) e Perturbacao obsessiva-compulsiva foram associados
a UPV, assim como aumento de agressividade. Foi feita também a cor-
relacao entre a UPV e a personalidade Borderline. Outro achado impor-
tante e que deve ser tido em conta precocemente na intervencao em
jovens é a correlagao com ideacao suicida. (Fuchs et al., 2018).
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Como referido anteriormente, os sintomas de depressao estao
muitas vezes presentes nestes quadros, sendo que a Depressao € uma
das principais co-morbilidades psiquiatricas em doentes com Utiliza-
¢ao Problematica da Internet (UPI) e, por sua vez, com UPV. O mesmo
se passa com os sintomas de ansiedade, tendo a Ansiedade social uma
correlacao positiva nos jovens com caracteristicas de timidez e solidao
(Simcharoena et al., 2018), o que se coaduna também com os jovens
com UPV, sendo até por isso a comunicacao online e através dos jogos
mais facil e satisfatéria para estes jovens. Ja os sintomas de PHDA sao
muito comuns nesta patologia, sendo a perturba¢ao mais diagnostica-
da nos jovens com UPI em algumas amostras (Bozkurt et al., 2013), e
estando também relacionada com a UPV. Considera-se que pode con-
tribuir para esta sintomatologia as recompensas serem mais imediatas
nos videojogos. Outras alteracdes varias vezes encontradas sao as do
sono: foi demonstrado que os jovens sao mais suscetiveis que os adul-
tos a luz artificial dos ecras, o que causa um atraso da fase do sono (Le-
Bourgeois et al., 2017); para além disso, estdo associados o aumento de
pesadelos, insdnia, apneia e bruxismo. Outra associacao feita com a UPI
foi com Psicose, explicando-se pela preferéncia da comunicacao online
devido aos tracos de personalidade esquizotipicos, e associadas dificul-
dades de relacionamento interpessoal. (Hawi, 2018; Ko, 2018; Patrao et
al., 2016; Pontes, 2016).

Ja em relacao aos tipos de videojogos, importa referir que os jogos
que exijam interagao com outros jogadores, contemplando um maior
padrdo de socializacdo, de conquista de objetivos e envolvimento, es-
tao associados a uma maior quantidade de tempo passado a jogar por
semana. Os principais preditores para o uso problematico dos videojo-
gos, sao a presenca da utilizacao do videojogo como uma técnica de
escape, isto é, 0s jogos sao usados como forma de fuga a vida real, bem
como a ambicao de se tornar um bom jogador, com uma rapida pro-
gressao. (Dauriat etal., 2011).

Em relacdao a amostra por nos recolhida era constituida por 112 jo-
vens estudantes, de ambos os sexos, que responderam a Escala IAT, e a
um pequeno questionadrio com questoes demograficas e de acompa-
nhamento clinico: idade; sexo, se tinha seguimento prévio ou atual em
Psicologia ou Psiquiatria/pedopsiquiatria; a idade de inicio de utilizacao
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dainternet e videojogos; as atividades online mais frequentes e a princi-
pal, incluindo as hipoteses “Redes sociais”,"Comunicacao com amigos”,
“Pesquisa de informacao”, “Apostas a dinheiro”, “ Filmes e séries” e “Vi-
deojogos”.

Através da estatistica descritiva concluiu-se que no total de 112
participantes, 56.30% eram do sexo masculino. A média das idades foi
de 14,98 anos. Em relacao as atividades na internet, a grande maioria
dos participantes, isto é 92,86%, refere que a utiliza para a “Comunica-
¢do com os amigos”, seguido da utilizacdo para “Redes sociais”, corres-
pondendo a 90,18%, sendo que a categoria “Videojogos” corresponde
a 65,18%. Quanto a atividade principal a maioria respondeu “Redes so-
ciais”, perfazendo 33,04%, seguido de “Comunicacdo com os amigos” e
“Videojogos”, correspondendo a 17,86% respetivamente. Neste contex-
to, 59,46% de quem seleccionou “Redes Sociais” corresponde a jovens
do sexo feminino, embora na “Comunicagao com amigos”, 55% corres-
ponda a jovens do sexo masculino, assim como sao também a maioria
do grupo que selecionou “Videojogos”, correspondendo a 90%. De sa-
lientar também, que apenas 3,57% selecionou como atividade principal
“Apostas a dinheiro”, mas que tendo em conta o contexto de tao baixa
idade é alarmante e um dado curioso é que na sua totalidade corres-
pondiam a participantes do sexo masculino.

Em relacao ao preenchimento da escala IAT, esta descrito que entre
0s 31 e 0s 49 pontos equivale a dependéncia leve, entre 0s 50 e 0s 79 a
dependéncia moderada, e acima de 80 a dependéncia severa. Os jovens
do sexo masculino tiveram em média um valor total de 42,51 pontos e
as do sexo feminino 42,41 pontos. Globalmente, 70% enquadrava-se no
grau de dependéncia leve, sendo que 22,32 % encaixaria na dependén-
cia moderada e apenas 1,63% na dependéncia severa. Apesar de 100%
dos jovens com pontuag¢ao acima dos 70 pontos serem rapazes, no que
diz respeito ao grau de dependéncia moderada, 52% corresponde a
raparigas. Ja no grau de dependéncia leve esta distribuido equitativa-
mente. A relacdao entre a pontuacao total da escala IAT e o0 sexo nao é
estatisticamente significativa (P=0,964), ao contrario da nossa hipotese
inicial que, conforme o que é concluido em vdérios estudos ja descritos,
que o sexo masculino obteria pontuag¢des mais altas.
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A média de inicio de idade em contacto com a internet é de 8,94
anos, ndo havendo diferencas significativas entre sexos (p = 0,254).

Quanto a existéncia de seguimento prévio ou atual em Psicologia
19,67% responderam que sim. Ja em relagao ao seguimento em Pedop-
siquiatria apenas 9,02% tiveram algum contacto.

Conclusao

Este estudo procurou enquadrar a amostra que foi estudada na pou-
ca literatura ainda existente neste constructo ainda em desenvolvimento
e a procura de uma melhor definicao. Foi possivel concluir que o uso dos
videojogos online faz cada vez mais parte das atividades ludicas dos jo-
vens. Sao varias as vantagens inerentes aos mesmos, COmMo a aquisicao
de competéncias e estimulacao da criatividade. No entanto, as desvanta-
gens associadas a um uso exagerado sao também numerosas. Ao longo
deste trabalho foi possivel constatar os multiplos riscos e potenciais im-
pactos negativos como o baixo rendimentos escolar, dificuldades inter-
pessoais, sintomas de ansiedade e depressao. E importante por isso, criar
estratégias de mediacdao e monitorizacdo para que seja possivel instituir
uma forma de jogo em quantidades adequadas e benéficas para o bom
funcionamento dos jovens e, por outro lado, é necessaria atencao para
gue os mesmos sejam referenciados para os cuidados de saude assim que
os impactos negativos comecem a ser sentidos.

Constatou-se que a realidade portuguesa ainda esta ainda pratica-
mente por definir no entanto este trabalho mostrou que é um problema
a emergir e esperamos que este trabalho possa de alguma forma esti-
mular mais e melhor investigacao clinica nesta area
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