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RESUMO - A popularizacéo dos jogos eletrdnicos e seu uso excessivo tem causado
uma epidemia invisivel, principalmente entre os jovens. O objetivo é analisar o uso
problemético de jogos eletronicos entre os adolescentes. A amostra possui 66
(sessenta e seis) participantes, entre adolescentes da escola publica e privada e
seus pais. Os adolescentes responderam a um questionario fechado sobre seu
contexto sociodemografico e uso de jogos eletrdnicos e seus pais a um questionario
socioeconémico. A andlise de dados foi quantitativa, baseada a partir de uma
perspectiva nosografica do DSM-5, e as respostas transferidas em representacéo
numérica para o presente trabalho. O resultado apontou o uso problematico de 6
(seis) adolescentes, demonstrando que independe do sexo, idade, classe social,
frequéncia de uso e equipamento tecnoldgico para sua caracterizacao.
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ABSTRACT — The popularization of electronic games and their excessive use has
caused an invisible epidemic, especially among young people. The objective is to
analyze problematic use of electronic games among teenagers. The sample has 66
(sixty-six) participants, including adolescents from public and private schools and
their parents, who responded to a closed questionnaire about their
sociodemographic context and use of electronic games. Data analysis was
quantitative, based on the criteria described in DSM-5, and the responses
transferred in numerical representation to the present work. The result pointed to
the problematic use of 6 (six) teenagers, demonstrating that it does not depend on
gender, age, social class, frequency of use and technological equipment for its
characterization.
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1. INTRODUCAO

Podemos conceituar os jogos eletrénicos como um tipo de divertimento interativo e de
entretenimento, online ou offline, no qual o jogador maneja e controla o conteddo exibido em
telas de video, seja através de consoles, computadores ou dispositivos portéteis. Por meio de
narrativas complexas, 0s jogos permitem a criagdo de personagens e historias, levando o
jogador a uma imerséo total na realidade do jogo [1]. Neste cenério no qual os jogos eletrénicos
cruzam a fronteira do uso recreativo para um uso problematico, a Sociedade Brasileira de
Pediatria (SBP) esclarece que o consumo dos jogos se tornou uma das vertentes estimuladoras
para o sistema de recompensa cerebral, assim como a iniciagdo e o consumo de algumas
substancias quimicas psicoativas, caracterizando-se como uma grande problematica
contemporanea entre criancas e adolescentes [2]. Segundo a OCDE (Organizacdo para a
Cooperacao e Desenvolvimento Econémico), por meio de um documento intitulado Impacts of
technology use on children: Exploring literature on the brain, cognition and well-being [3],
jovens entre oito e 18 anos de idade passam, em média, sete horas e meia por dia envolvidos
com conteddo de midia, fator que pode repercutir no neurodesenvolvimento pela
suscetibilidade do cérebro em desenvolvimento, afetando também a plasticidade propria desta
fase. Segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil, do Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br) [4], realizada no ano de 2023, 95% das criancas e adolescentes de todo o pais, entre
nove e 17 anos de idade, possuem acesso a internet, o que corresponde a 25,1 milhdes de
pessoas. Entretanto, elas ndo tém acesso sob as mesmas condi¢oes, devido a falta de variedade
de dispositivos que as conecte a internet e/ou da auséncia ou ma-qualidade da conexéo, devido
as barreiras da desigualdade social. O transtorno do jogo pela Internet (IGD) foi introduzido
provisoriamente como diagnostico do DSM-5 em maio de 2013 [5], descrito na secdo do
manual de condi¢bes que exigem estudos posteriores. Segundo o0 DSM-5, o IGD “internet
gaming disorder” ou o Transtorno do Jogo pela Internet (TJI) é caracterizado pelo uso
recorrente e persistente de jogos eletronicos (online e offline), apoiado de pelo menos cinco dos
nove critérios clinicos nos ultimos 12 meses. Em 2019, ap6s o seu reconhecimento pelo DSM-
5, a problematica do uso excessivo de jogos eletrdnicos foi oficialmente reconhecida como um
transtorno relacionado ao uso abusivo de jogos eletronicos (online e offline), ou distdrbio em
jogos eletronicos (gaming disorder), pela Organizacdo Mundial da Saude na 112 revisdo da
Classificacdo Estatistica Internacional de Doengas, o CID-11 (CID11: 6C51) [6].
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O presente trabalho teve como objetivo analisar o uso de jogos eletronicos entre
adolescentes de diferentes niveis socioecondmicos, identificando o uso problematico de jogos
eletrbnicos entre esse publico, a partir de uma perspectiva nosografica do DSM-5 e o contexto
socioecondémico no qual esses jovens estdo inseridos, a fim de compreender a extensdo do
fendmeno nos diferentes niveis sociais e se ha incidéncia maior em determinados perfis de

usuarios.

2. MATERIAIS E METODOS

A amostra contou com 66 (sessenta e seis) participantes, constituindo-se de 33
adolescentes, sendo 18 (dezoito) estudantes da rede publica de ensino e de 15 (quinze)
estudantes da rede privada de Santos/SP, entre 15 e 17 anos de idade, de ambos 0s sexos,
residentes nesta mesma cidade, bem como 33 (trinta e trés) responsaveis legais.
Aproximadamente, 320 adolescentes da rede publica de ensino e 336 pais da rede particular de
ensino foram informados sobre a realizacdo da pesquisa, sua natureza e importancia para
mapearmos o assunto. A pesquisa ocorreu por meio de questionério fechado, constituido de 15
(quinze) perguntas, bem como uma pesquisa complementar, a ser realizada com um dos pais
dos adolescentes, instrumento constituido de 1 (uma) questdo sobre a renda familiar. O
questionario direcionado aos adolescentes é composto por perguntas sociodemogréaficas, com
base no questionario utilizado no Exame Nacional do Ensino Médio [7], por perguntas que
investigam 0 uso de jogos eletrdnicos baseadas no questionario utilizado pelas clinicas de
pediatria geral e salde do adolescente de um hospital universitario do Distrito Federal [8] e 0
uso abusivo destes jogos por meio da adaptacdo dos indicadores de dependéncia descritos no
DSM-5 e formuladas por Brandao [9], consistentes em nove subquestdes, cuja respostas séo
sim ou ndo, as quais analisaram aspectos como a preocupacéo, tolerancia, persisténcia, esquiva,
problemas decorrentes, mentiras, inadequacdes e conflitos. A metodologia utilizada para a

analise de dados foi quantitativa e os resultados transferidos em representacdo numerica.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Os resultados da presente pesquisa demonstraram que 100% participantes jogam jogos
eletronicos (33 participantes adolescentes) e 18,18% da amostra joga de maneira problematica
(6 participantes), conforme os critérios do DSM-5. Destes seis, trés participantes sdo da rede

publica de ensino (um participante masculino e dois femininos) e os outros trés da rede
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particular (trés participantes masculinos). O uso problematico foi prevalente entre os
adolescentes do sexo masculino, quatro participantes (66,67%) e, do sexo feminino, duas
participantes (33,33%). Em relacdo a idade, dois participantes tém 15 anos (33,33%) e quatro
tem 17 anos (66,67%). No que tange as classes sociais, 0 uso problematico foi mais frequente
na classe E D (renda familiar até R$ 2.824 e entre R$ 2.824 a R$ 7.060, respectivamente),
compreendido, igualmente, por dois participantes em cada classe social (Classe E 33,33% e D
33,33%). Em seguida, as classes C e B (renda familiar entre R$ 7.060 a R$ 14.120 e mais de
R$ 14.120 a R$ 28.240, respectivamente), compreendidos, igualmente, por um participante em
cada classe social (Classe C 16,67% e B 16,67%).

Dentre as racas dos participantes compreendidos pelo uso problematico dos jogos
eletronicos, um € branco (16,67%), trés sdo pardos (50%) e dois sdo negros (33,33%). Com
relacdo a experiencia com o trabalho, quatro participantes nunca trabalharam (66,67%) e dois
ja trabalharam (33,33%). Quanto ao acesso de tecnologia e internet (itens que podiam ser
marcados mais de uma opcao), seis participantes possuem smartphones (100%), quatro tem
notebooks (66,67%), trés possuem consoles/videogames (50%), dois possuem PC/tablet
(33,33%), seis possuem acesso a internet residencial e a internet mével (100%) e dois acessam

internet em outros locais (33,33%).

Quanto a frequéncia de jogos e horas jogadas por dia, quatro participantes jogam todos
os dias (66,67%) e dois jogam de duas a quatro vezes por semana (33,33%). Dentre eles, 0s que
jogam todos os dias: um joga até duas horas por dia, um joga de duas a quatro horas por dia,
um joga de seis a oito horas por dia e um joga mais de oito horas por dia. Dentre os participantes
que jogam de duas ou mais vezes na semana, um joga de duas a quatro horas por dia e um joga

de quatro a seis horas por dia. Ou seja, 0 tempo gasto varia bastante, ndo possuindo um padréo.

Em relacdo ao preenchimento dos critérios nosoldgicos do DSM-5, quatro participantes
preencheram cinco critérios (66,67%), um participante preencheu seis critérios (16,67%) e um
participante preencheu oito critérios (16,67%). Dentre os critérios mais preenchidos foram:
continuou jogando, mesmo sabendo que traria problemas (seis participantes - 100%); tentativa
de reduzir o tempo de jogo sem sucesso (cinco participantes - 83,33%); jogou para esquecer ou
aliviar problemas (cinco participantes - 83,33%); mentiu sobre o tempo de jogo (quatro
participantes - 66,67%); a preocupacao diaria com 0s jogos (quatro participantes - 66,67%);
aumento do tempo de jogo (quatro participantes - 66,67%); jogar trouxe prejuizo na escola ou
relacionamentos (trés participantes - 50%) e tristeza, ansiedade ou irritacdo ao ndo jogar: (dois

participantes - 33,33%).
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Alguns pontos séo interessantes:
- As Unicas duas meninas possuem como Unica tecnologia, o smartphone.

- Os trés participantes da rede particular alcangcaram o minimo exigido para caracterizagdo
de uso problemaético de jogos eletrdnicos (cinco critérios). Apesar de estarem em igual nimero,
0s trés participantes da rede publica preencheram igualmente ou a mais os critérios nosologicos,
qual seja: 5, 6 e 8 critérios. O caso com maior preenchimento de critérios (8 de 9) é de uma
participante do sexo feminino, 17 anos de idade, parda, solteira, nunca trabalhou, com renda
familiar de até R$ 2.824,00, joga duas ou mais vezes na semana, de 4 a 6 horas por dia e possuli

como Unica tecnologia, o smartphone.

- As horas jogadas pelos perfis sdo diversos, englobando desde aqueles que jogam até 2

horas, de 2-4 horas, 4-6 horas e mais de 8 horas.

- Néo desconsiderando os critérios nosoldgicos, é importante pontuar que o presente
trabalho também busca trazer elementos que demonstre as vicissitudes e complexidade do ser
humano, de forma a enxergd-lo em sua integralidade. Portanto, verificamos que dos 34
participantes da pesquisa, cerca de 24 colocaram SIM para “ja jogou para esquecer ou aliviar

problemas da vida real”.

4. CONCLUSAO

Concluimos com o presente trabalho que o uso problematico esta inserido nos diversos
contextos sociais, englobando desde aqueles que estudam em escolas privadas e publicas, que
possuem rendas familiares variadas (B, C, D e, essas duas ultimas com maior frequéncia),
mulheres e homens (apesar das mulheres serem em menor parcela), diversas ragas (incluindo
os dois Unicos participantes negros) e tipos de equipamento tecnolégico utilizado. Entretanto,
€ necessario pontuar que os participantes da rede publica de ensino preencheram maior numero
de critérios. O que nos surpreendeu é que 0 caso com maior preenchimento de critérios
nosologicos é de uma participante do sexo feminino que possui como Unico equipamento de
tecnologia, um smartphone. Os seis adolescentes com uso problematico mereceriam uma
avaliacdo psicologica e acbes de esclarecimento que abordem o uso de jogos eletrdnicos
deveriam ser implementadas nas escolas, evitando a escalada para o uso problematico e
prejuizos possivelmente derivados, inclusive a migracdo para jogos de apostas. A pesquisa foi

apresentada a mais de 650 adolescentes e responsaveis e apenas 33 adolescentes e 33 pais
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participaram do estudo. Novas pesquisas devem ser realizadas e poderdo revelar um uso

problematico ainda maior do que o apurado neste estudo.
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