ANALISE DA EXPOSIÇÃO EXCESSIVA A JOGOS ELETRÔNICOS 
Daniel Bogarim Carpes, Marcos Pinheiro Vilhanueva
Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia – Ponta Porã-MS
daniel.carpes@estudante.ifms.edu.br, marcos.vilhanueva@ifms.edu.br   
Área/Subárea: CET – Ciências Exatas e da Terra/ Ciência da Computação			Tipo de Pesquisa: Científica 
Palavras-chave: Jogos, vício, tecnologia.


[image: ]

[image: ]
Introdução
Com o grande avanço tecnológico das últimas décadas, principalmente no que tange à eletrônica e a informática, a internet e os jogos eletrônicos tornaram-se cada vez mais populares. O videogame, sem dúvida alguma, passou a ser uma das mais importantes atividades de lazer para crianças e adolescentes (Griffiths, 2005a).
Além do lazer, há outras áreas que utilizam dessa tecnologia, como a área da educação, de acordo com o autor Macedo, o uso de jogos na educação vem sendo adotado há muitos anos devido às várias habilidades e estímulos que estes jogos proporcionam, ressaltando-se que este envolve ações ativas das crianças, permite exploração e tem múltiplos efeitos da esfera corporal, cognitiva, afetiva e social (Macedo, 2000).
Os jogos também se encontram na área da saúde. De acordo com o autor Philips há relatos de que os videogames são uteis como terapia física para uma lesão no braço e como desvio dos efeitos colaterais da quimioterapia do câncer durante a infância. Estudos psicológicos mostraram melhora na coordenação mão-olho e atenção em adolescentes que praticam esses jogos. Este caso demonstra que seu uso oferece uma abordagem nova e simples que pode ser útil no tratamento de algumas pessoas com comportamento compulsivo e autodestrutivo (Philips, 1991).
Embora jogar videogame tenha alguns benefícios em certos ambientes clínicos, um crescente corpo de evidências destaca só os aspectos mais negativos dos jogos particularmente em crianças e adolescentes. Isso inclui o risco de vício em videogame (embora a prevalência do verdadeiro vício, em vez do uso excessivo, seja muito baixa) e aumento da agressividade (Griffiths, 2005b).
O usufruto de jogos eletrônicos, vinculado à psicopatologia, pode ser considerado um comportamento desadaptativo quando são apresentados sinais de excesso na utilização de tais tecnologias. Isso ocorre quando o comportamento aditivo afeta o sujeito de forma que ele se encontre incapaz de controlar a frequência e o tempo diante de um comportamento que anteriormente era considerado inofensivo (Tao, 2010).
Este projeto visa o estudo do vício em jogos eletrônicos e suas causas. Para isto, será realizada uma análise bibliográfica do tema, bem como análise sobre possíveis tratamentos.
O projeto está dividido em duas etapas de análise, a primeira é a análise do problema, como detectar o vício e o que ele pode causá-lo; a segunda parte é a análise do tratamento para este problema quem vem se agravando cada vez mais.
Metodologia
Esse projeto foi desenvolvido a partir de pesquisas bibliográficas, buscando informações em artigos e livros. A pesquisa bibliográfica busca a resolução de um problema por meio de referenciais teóricos publicados, analisando e discutindo as várias contribuições científicas. Esse tipo de pesquisa trará subsídios para o conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura científica. Para tanto, é de suma importância que o pesquisador   realize   um   planejamento   sistemático do   processo      de   pesquisa, compreendendo desde a definição temática, passando pela construção lógica do trabalho até a decisão da sua forma de comunicação e divulgação (Boccato, 2006).
Resultados e Análise
De acordo com o relatório anual da Newzoo em 2017, cerca de 2,2 bilhões de pessoas fizeram o uso frequente de jogos eletrônicos (Newzoo, 2017). Entretanto, diferentes estudos apontam que apenas cerca de 3% dos jogadores podem ser considerados viciados (Psychiatry, 2016).
Em janeiro de 2022 entrará em vigor a classificação para o vício em jogos eletrônicos que será considerado um distúrbio de saúde mental, nomeada de “Distúrbio de games” (gaming desorder). A classificação por parte da Organização Mundial da Saúde (OMS) visa ajudar governos, agencias de saúde e pais a identificar riscos e promover tratamento a esses distúrbios (IDC-11, 2020).
O vício em jogos eletrônicos pode ser observado em indivíduos com traços impulsivos e com baixa autoestima (LEMOS et al., 2014). Atingindo principalmente crianças, adolescentes e jovens adultos. Os índices de comorbidades são altos neste perfil de indivíduos, destacando-se a depressão, bipolaridade, ansiedade e transtorno de déficit de atenção e hiperatividade (Abreu, 2008).
Conforme descrito anteriormente, a maior parte dos casos de dependência de internet apresenta uma comorbidade associada em sua maioria a quadros afetivos e ansiosos. Assim sendo, a farmacoterapia para essa dependência é em tudo bem semelhante àquela praticada para o tratamento desses transtornos como quadros primários. Citoplan foi descrito em um relato de caso como afetivo para o tratamento dos sintomas depressivos, bem como os estabilizadores de humor (Young, 2007).
Considerações Finais
Esse trabalho tem a finalidade de analisar o maior problemas dos jogos hoje em dia, o vício que é um assunto muito importante visando que a partir de 2022 será considerado uma doença, por isso é de suma importância que o máximo de pessoas possam saber sobre o que é o vício em jogos eletrônicos para que possam evitar e tratar do problema, em vez de cada vez mais culparem a mídia por falta de informação.
Atualmente pela popularização dos jogos nos últimos anos, é necessário que principalmente os pais e responsáveis dos jovens tenham o conhecimento e a noção de como deve se aproveitar dessa tecnologia da forma correta. 
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