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Introdução
Segundo o dicionário Michaelis (2021) vício (em latim vitium) consiste em um costume ou hábito persistente de fazer algo, conhecido como mania, às vezes sendo nocivo ao praticante.
O vício pode ser considerado também como um distúrbio crônico, para que uma pessoa possa ser considerada dependente de algo precisa-se estar caracterizado pela perda de seu controle, causado por drogas ou outros componentes físicos (ROLNIK; SHOLL-FRANCO, 2006).
Rolnik e Sholl-Franco (2006) afirmam que o vício está dividido em dois tipos de componentes distintos, a dependência psicológica que está associada ao desejo intenso de consumir a substância e a dependência física que está associada aos sintomas que seguem com a privação do uso de uma substância, conhecido como síndrome de abstinência.
A tecnologia e os jogos eletrônicos estão presentes cada vez mais na vida de crianças e adolescentes e com isso também problemas relacionados ao vício. Segundo Souza et. al. (2016) “o vício em jogos eletrônicos é estudado através dos comportamentos de dependência pertencendo ao grupo de controle de impulsos, tal como o jogo patológico”. 
Na pesquisa realizada por SOUZA et. al. (2016), abordando as 5 dimensões em relação ao jogar compulsivo (Saliência, Humor, Tolerância, Conflito e Tempo), participaram da pesquisa 47 estudantes, sendo eles 34 meninas e 13 meninos, entre as 7°, 8° e 9° séries de uma escola na Criciúma/SC com idades variadas entre 12 e 14 anos. Na pesquisa foi constatado que destes 47 estudantes, 6 ou 13% eram dependentes em jogos eletrônicos.
Segundo Batista, Quintão e Lima (2008), a frequência inadequada do uso de jogos pode causar problemas de saúde, tanto físicos quanto emocionais, podendo-se configurar como um vício como outro qualquer. O jogador pode apresentar sintomas como insônia, isolamento social, anorexia, cansaço visual, problemas posturais, entre outros.
Vale ressaltar que os jogos eletrônicos desenvolvem várias habilidades em seus jogadores, desenvolvendo nos usuários habilidades como resolver problemas, criar estratégias, levando assim o pensamento lógico. A maioria dos jogos desenvolve a habilidade de observação devido a necessidade do usuário observar os objetos na tela e também a habilidade de localização, devido a necessidade do usuário guiar seu personagem (BATISTA; QUINTÃO; LIMA, 2008). 
O objetivo deste trabalho visa conscientizar as pessoas sobre o vício em jogos eletrônicos, ressaltando que nem todos os jogadores são considerados viciados, ou seja, identificando os limítrofes entre o vício e não vício.
Metodologia
Este trabalho apresenta três etapas conforme a figura 1.
Figura 1. Etapas do desenvolvimento do projeto.
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Fonte: Os autores, 2021
A primeira etapa consiste no levantamento bibliográfico em artigos disponíveis online sobre vício em jogos, a fim de adquirir conhecimento sobre vício, ressaltando os vícios em jogos eletrônicos.
Na segunda etapa, será realizada uma pesquisa dentro do IFMS Câmpus Ponta Porã por meio de um questionário no Google Forms por autorização prévia do responsável para menores de idade e também autorizado pela plataforma Brasil.
A terceira etapa engloba na discussão e análise dos resultados obtidos no questionário, levando em consideração técnicas utilizadas por médicos especializados na área. O gênero e a idade serão considerados nessa pesquisa a fim de obter uma melhor visão dos resultados.
Resultados e Análise
O projeto se encontra ainda na primeira etapa da metodologia que consiste no levantamento bibliográfico, embora não apresente resultados, vale ressaltar a importância do tema devido a artigos disponíveis online que destacam problemas de saúde que o vício em jogos eletrônicos podem causar.
Considerações Finais
Espera-se que ao término do projeto tenha alcançado a conscientização dos estudantes do IFMS Câmpus Ponta Porã e ajude a entender os problemas que o vício em jogos podem causar em um indivíduo.
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