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Resumo

Introdugao: O surgimento dos aparelhos tecnoldgicos e da internet revolucionou o mundo, oferecendo ao ser humano varias
ferramentas, encontrando no adolescente seu usuario mais fiel. Este publico tém, em geral, acesso livre a programas de jogos
eletrénicos offline ou online, atividade que proporciona prazer, envolvimento e, em muitos casos, dependéncia decorrente de seu uso
desenfreado. A dependéncia de jogos eletrénicos foi reconhecida pela OMS como um transtorno mental que chama atengéo por se
tratar de um quadro relacionado a modernidade que vem crescendo significativamente entre as pessoas, sobretudo entre
adolescentes. Com base nisso, essa pesquisa busca analisar as implicagdes do uso excessivo de jogos eletrdnicos no comportamento
de adolescentes, de modo a oferecer informagdes atualizadas para as familias, escolas e profissionais da saude mental. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, onde a metodologia utilizada foi a revisdo integrativa da bibliografia publicada com o tema em foco.
Concluiu-se que os efeitos deste transtorno, séo significativos na vida dos adolescentes, impactando suas rela¢des sociais, autoestima,
saude fisica e mental,e requer agdes preventivas por parte da sociedade e intervencdes especificas de profissionais especializados
nesta area. O tratamento deste transtorno envolve o didlogo entre a psiquiatria e a psicologia, quanto a identificagdo e manejo deste
quadro. A psicologia, contribui para o tratamento deste transtorno, oferecendo, além da psicoterapia , informagdes e orientagbes para
as familias, educadores e profissionais da saude mental, de maneira que estes desenvolvam estratégias de prevengéo e
encaminhamento precoce ao atendimento.

Palavras-Chave: dependéncia; jogos eletronicos; adolescentes.

Abstract

Introduction: The emergence of technological devices and later the internet revolutionized the world, offering to human beings various
tools for communication, work, education and, in particular, entertainment, which found their most loyal user in teenagers. This public
generally has free access to offline or online electronic game programs, an activity that brings them a lot of pleasure, involvement and,
in many cases, dependence resulting from its unrestrained use. Addiction to electronic games was recognized by the WHO as a mental
disorder and draws attention because it is a condition related to modernity that has been growing significantly among people, especially
among teenagers. Based on this, this research aims to analyze the implications of excessive use of electronic games on adolescent
behavior, to offer updated information for families, schools and mental health professionals who deal with these subjects. This is
qualitative research, where the methodology used was the integrative review of the bibliography published with the topic in focus. It was
concluded that the effects of this disorder are significant in the lives of adolescents, impacting their social relationships, self-esteem,
physical and mental health, and requires preventive actions on the part of society and specific interventions from professionals
specialized in the field of psychology. involves dialogue between psychiatry and psychology, regarding the identification and
management of this condition. Cognitive behavioral psychology contributes to the treatment of this disorder, offering, in addition to
psychotherapy for adolescents, information and guidance for families, educators and mental health professionals. so that they develop
prevention strategies and early referral to care.
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Introdugéao

A tecnologia faz parte da sociedade e
exerce um papel fundamental neste contexto,
enquanto contribui para o desenvolvimento de
diversas dreas do conhecimento. Na é&rea da
educacéo, houve um salto qualitativo expressivo,
como 0s avangos tecnoldgicos, que permitiram o
acesso a novas metodologias de ensino e
ferramentas que auxiliam os alunos a aprenderem
com mais facilidade. Além das contribuicbes na
area da educacgao, a tecnologia, representada aqui
pela internet, que é uma rede global de
computadores conectados, revolucionou a forma
de comunicagdo no mundo inteiro, tornando-a
mais rapida e eficiente. No bojo da internet

surgiram as redes sociais que conectam amigos,
familias e trabalho, os jogos eletrbnicos e outros
aplicativos que auxiliam em tarefas do cotidiano,
sejam elas profissionais, de lazer ou de outra
natureza.

Embora a tecnologia tenha repercussodes
positivas no cotidiano das pessoas, estudos
recentes apontam também algumas adversidades
provocadas por seu uso desenfreado, em especial
de jogos individuais ou em rede por meio da
internet. Sobre este tema, em 2022 a Organizagéo
Mundial da Saude (OMS) reconheceu formalmente
a dependéncia em jogos eletrbnicos como um
disturbio relacionado a saude mental. No Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM-5 TR, 2023) este quadro foi denominado



“disturbio em jogos eletrOnicos” e esta associado
aos transtornos relacionados a substancias
psicoativas, dada a complexidade dos
mecanismos neurolégicos e  psicoldgicos
envolvidos em sua dependéncia. O CID 11 (2018)
ja havia identificado esse quadro, associando-o ao
transtorno por comportamento de dependéncia,
dentre os quais esta o transtorno de jogo, o qual é
dividido entre aquele que é predominantemente
online, off-line ou inespecifico). O termo e a
referéncia que serd utilizado ao longo deste
estudo sera aquele que foi proposto pelo
DSM-5-TR, isto &, disturbio em jogos eletrbnicos.

A OMS e os manuais de classificacdo de
transtornos mentais acima mencionados, apontam
para um quadro de saude mental novo, decorrente
da relagdo do sujeito com os dispositivos
eletrénicos. O DSM 5-TR coloca que o disturbio
em jogos eletrbnicos se refere ao uso excessivo
destas tecnologias e, tal qual o uso abusivo de
substancias psicoativas, é capaz de provocar
dependéncia, tolerancia e crises de abstinéncia,
situacao decorrente da suspensao abrupta do uso
destes recursos. A definicdo deste quadro e sua
similaridade com os mecanismos psicofisiolégicos
presentes na dependéncia de substancias
psicoativas provocou a conscientizagdo de
profissionais da saude mental e da populagdo em
geral acerca da sua gravidade e da necessidade
de se buscar estratégias de manejo e intervencao
eficazes e que contribuam para que o sujeito
consiga romper o ciclo da dependéncia e, desta
maneira, resgatar sua qualidade de vida.

Sobre as motivagdes para 0 uso excessivo
de jogos eletrénicos, Batista (2020), De Carvalho
(2022) e Veraszto (2009) apontam que uma
grande parte dos usuarios utilizam-no como uma
forma de fuga da realidade, uma maneira de
desviar o foco dos problemas do cotidiano ou até
mesmo de sair da rotina, para diversao e como
uma possibilidade de socializagdo, ainda que
online. Com base nestas afirmagbes observa-se
que o uso de ferramentas tecnoldgicas, dentre
elas os jogos eletrbnicos, traz consigo pontos
positivos e, ao mesmo tempo, negativos, uma vez
que podem afetar a salide mental dos usuarios,
sobretudo quantos esses se tornam dependentes.
Em 2022, a OMS definiu dependéncia como um
conjunto de fenbmenos comportamentais,
cognitivos e fisiolégicos, que se desenvolvem apés
0 uso repetido de determinada substancia e todos
os sintomas relacionados a ela.

A sociedade vive uma nova era, marcada
pelo uso cotidiano de recursos tecnolégicos pela
maior parte das pessoas, que recorrem a ela em
situagcdes que vao desde tarefas simples, como
organizar sua agenda ou ouvir uma musica, até as
mais complexas, como as ferramentas usadas no
trabalho ou estudos. Os adolescentes também

fazem parte deste grupo, se beneficiam desses
recursos e tém acesso livre a eles, em especial a
programas de jogos eletronicos, atividade
geralmente que lhes traz muito prazer. Importante
salientar que nesta faixa etaria, marcada pela
transicdo entre a infancia e a fase adulta, ocorrem
mudancas significativas no corpo e no psiquismo
tanto de meninas quanto de meninos. Justamente
por ocorrerem essas mudangcas € que
adolescentes, em geral, encontram-se em uma
situagdo de vulnerabilidade maior, sendo mais
propensos as influéncias externas, conforme
afirma Papalia,(2000). Nesta fase & comum,
sentimentos de baixa autoestima, necessidade de
pertencimento a um grupo social, mudangas de
humor, desejo de experiéncias novas, com a
possibilidade de apresentar comportamentos de
risco. Neste sentido, os recursos tecnoldgicos
podem ser atrativos para estes sujeitos, visto que
encontram neste meio espago para informacgao,
lazer e interagbes sociais virtuais, anénimas ou
nao, que podem se tornar sua forma preferida de
participagdo social. Com base nisso, torna-se
fundamental analisar e discutir o uso excessivo de
jogos eletrbnicos a fim de compreender melhor os
impactos destas ferramentas no seu
comportamento e refletir sobre as possibilidades
de prevengao e intervengao diante da perspectiva
ou o fato destes adolescentes desenvolverem o
distarbio relacionado a esta ferramenta. O
presente estudo, se dedicou a buscar estas
respostas.

A discusséao das alteragoes
comportamentais decorrentes do uso excessivo de
jogos eletrbnicos por adolescentes pde em
evidéncia um tema atual, que afeta o Brasil e o
mundo e estimula a reflexdo e conscientizacdo da
sociedade acerca dos efeitos adversos
relacionados a dependéncia dos jogos eletrénicos.
A socializagdo dos conhecimentos cientificos
sobre este disturbio tem o potencial de atingir
profissionais da saude mental que lidam com este
quadro e, sobretudo, familias de adolescentes no
sentido de, ao identificarem os sinais, buscarem
tratamento especializado precocemente, bem
como orientagcdes para lidarem com esta questao
no cotidiano doméstico, com o foco no apoio ao
adolescente no estabelecimento de um equilibrio
saudavel entre o tempo de jogo e outras
atividades. Neste sentido, esta pesquisa visa
analisar os impactos do uso excessivo de jogos
eletrbnicos no comportamento de adolescentes,
também contribuir para a reflexdo e divulgagao
desse tema, tornando-o acessivel a todos os
profissionais que ndo sdo da area de saude
mental e que lidam com adolescentes, como os
professores, oferecendo informagdes que
colaborem para o encaminhamento a psicélogos e
psiquiatras antecipadamente.



Sobre as possibilidades de intervengao
profissional, ressalta-se a importancia do didlogo
da psiquiatria e da psicologia no acompanhamento
deste  disturbio. A  psicologia  cognitiva
comportamental (TCC) tem um papel fundamental
no tratamento e manejo da dependéncia em jogos
eletrbnicos. Esta abordagem trabalha no sentido
de discutir e refletir sobre alternativas de mudanga
de comportamento do individuo, além de ajuda-lo
a compreender melhor essa patologia e seus
desafios para que o sujeito seja capaz de lidar
com esta, retomar sua vida e alcangcar novos
objetivos de forma satisfatéria e saudavel (Anjos,
2006; Wanderley e Ferreira, 2010; Oliveira, 2013).

Metodologia

Este estudo configura-se como uma
pesquisa qualitativa, no qual a metodologia
utilizada foi a revisdo integrativa da bibliografia
publicada com o tema em foco. Esta metodologia
proporciona a sintese do conhecimento produzido
e a incorporagdo da aplicabilidade de resultados
de estudos significativos ,na pratica (Souza, 2010).
Seu objetivo é apresentar os conceitos gerais,
com base nas mais recentes evidéncias cientificas
(De Sousa et al., 2017).

Para selecionar os artigos utilizados nesta
pesquisa, foram consultadas as bases de dados:
Scientific Electronic Library Online - SCIELO,
Portal de Periddicos Eletrénicos de Psicologia -
PEPSIC, Google Académico, além de livros e
artigos em revistas cientificas, a partir das
palavras-chave: jogos eletrénicos, dependéncia,
adolescentes.

Foram adotados os seguintes critérios de
inclusédo: estudos em lingua portuguesa, inglesa e
espanhola que abordem a tematica do uso
excessivo de jogos eletrénicos por adolescentes
entre 12 e 18 anos. Foi dada preferéncia a
publicagdes cientificas mais recentes.
Excluiram-se artigos relacionados ao uso de jogos
eletrdnicos por criangas, adultos e idosos.

As informagcbes e dados encontrados
orientaram a narrativa a ser apresentada, que
abrange o processo de dependéncia de jogos
eletrdnicos de adolescentes e busca esclarecer as
alteragdes no seu comportamento, tanto positivas
quanto negativas, e identificar as contribuicdes da
psicologia no tratamento desses casos.

Revisao da literatura

Ao longo do tempo e de sua evolugéo, a
tecnologia tem auxiliado nas atividades do
cotidiano e influenciado as relagbes e interagbes

sociais, sobretudo tem colaborado para o
compartiihamento de informagdes, cultura e
conhecimento no mundo todo.

Com a virada para o século XXI, passou a
ser muito mais utilizada como um meio frequente
de comunicagdo, pesquisa e lazer, tornando-se
para os jovens uma ferramenta essencial para a
interacdo entre sujeitos e grupos. O que também
se observa, € que, com o acesso simultdneo a
multiplos dados e textos que de outra forma
poderiam estar inacessiveis, surge o desafio da
auto-organizacao e do estabelecimento do foco
em meio a toda a diversidade,
relevancia/irrelevancia, atualidade/adolescéncia
(Baptista, 2007).

Para compreender como esta ferramenta
se tornou imprescindivel na vida moderna, é
necessario compreender sua evolugédo historica,
tema que sera abordado no capitulo a seguir.

O uso da tecnologia ao longo do tempo

Nesse estudo, o termo tecnologia foi
usado para se referir a ferramentas eletrénicas tais
como computadores, celulares, programas,
aplicativos e jogos eletrdnicos online e offline.

Veraszto (2009) define tecnologia como
"um corpo de conhecimentos, ferramentas e
técnicas, derivados da ciéncia e da experiéncia
pratica, usado no desenvolvimento, projeto,
producgédo, e aplicagdo de produtos, processos,
sistemas e servigos". Desta forma, infere-se que o
termo tecnologia engloba todas as ferramentas e
recursos, criados ao longo do tempo, tais como a
roda, o uso do bronze para criagdo de objetos
como as espadas, as carrogas, telefones,
televisores, automoveis, computadores,
smartphones, internet, dentre outros.

Considerando a evolugdo da tecnologia
nos diversos campos, sobretudo com relagéo ao
desenvolvimento no campo da informatica, os
primeiros computadores surgiram durante a
Segunda Guerra Mundial a partir da necessidade
de compartilhamento de informagdes politicas e de
guerra entre os paises envolvidos. Eles tinham o
intuito de auxiliar e facilitar a comunicagéo e troca
entre os paises aliados que lutavam contra a
dominagédo alema. Na ocasidao, os computadores
tinham um peso de 30 toneladas, ocupavam muito
espago, consumiam muita energia e tinham
capacidade operacional menor do que qualquer
calculadora de mdo moderna (Lins, 2013).

Apos este periodo, os computadores
foram incorporados a algumas atividades civis. Os
computadores usados para fins comerciais, eram
produzidos com processadores especificos
voltados para comunicagdo de dados, conforme



afirma Lins (2013). Eram complexos e
funcionavam lentamente. Concomitantemente, os
computadores também eram usados para fins
académicos e de pesquisas cientificas e se
tornaram comuns em universidades e institutos
voltados para a produgao de conhecimento. Mais
tarde, com a criagédo de chips que permitiram a
diminuicdo do tamanho dos computadores,
tornando-os pessoais (microcomputadores), as
familias passaram a ter acesso a estes aparelhos
eletrbnicos em suas casas e escritérios como
ferramenta de auxilio e estudo (Lins,2013).

Ao longo do tempo a tecnologia dos
computadores foi se desenvolvendo e outras
ferramentas foram  agregadas as  suas
funcionalidades. Um dos fatos marcantes na
histéria da tecnologia foi o surgimento da internet,
que inicialmente era acessada somente por estes
aparelhos, os computadores. As redes de internet
foram criadas para gerar uma forma de conexao
entre os computadores e as pessoas e para
facilitar o acesso e a forma de comunicagao entre
elas.

A Internet é uma ferramenta que auxilia na
realizagdo de tarefas diarias, facilita a
comunicagao, a negociagao em empreendimentos,
desenvolvimento de projetos, possibilitou, e ainda
possibilita, a globalizagdo. Permite, desse modo,
que cada vez mais pessoas tenham acesso a
informagdo e a comunicagado com outras pessoas
ao redor do mundo, compreender sua cultura e
visitar virtualmente seus paises. Chegou no Brasil
no inicio dos anos noventa como uma rede de
grande alcance internacional, principalmente
devido ao seu fortalecimento e crescimento
durante o final dos anos oitenta (Carvalho, 2006).
Nesta ocasido, a internet era limitada e lenta,
conectada a rede de telefone acessada somente
por computadores.

No inicio da década de oitenta comegou
no Brasil e no mundo, a disseminagéo do uso de
microcomputadores, ndo sé nas organizacoes,
mas também nas residéncias, o que fez aumentar
0 interesse na comunicagdo entre as pessoas
através da interligacdo de seus computadores
pessoais, com 0 uso do modem e da rede de
telefonia convencional (Carvalho, 2006). Na
atualidade os computadores sdo comuns no lares
do mundo inteiro e o0 acesso da internet se tornou
disponivel a maioria das pessoas.

O sucesso das tecnologias na cultura,
segundo Barbosa (2020), se deu pela diminuigdo
dos custos envolvidos no acesso a informacao
pela Internet. A autora cita, como uma nova forma
de entretenimento, as plataformas de streaming,
que ja estdo presentes no cotidiano brasileiro e
passam a ser inseridas nos negoécios da industria
cultural. Ela também traz a tona o fato de que a

nova geragdo, justamente pds-pandemia,
atualmente vive uma era onde ndo se tem mais a
necessidade de somente utilizar a televisao e
radio como forma de fonte de diversao e lazer. O
contexto atual é: a maior parte da sociedade utiliza
as midias digitais com os smartphones, tablets,
relégios digitais ,etc.

Sobre a insercdo da tecnologia de
telefones no cotidiano das pessoas, segundo
Carvalho (2006) até meados da década de
cinquenta, o Brasil vivia uma fase embrionaria das
telecomunicagdes, quando uma série de agoes, de
diferentes governos federais, deram inicio ao
desenvolvimento desse setor tecnoldgico, com
investimentos nas linhas telefénicas e no
desenvolvimento cientifico do pais.

Os telefones também chegaram como um
fator de grande importancia para a comunicagao e
como uma ferramenta de servigos e atendimento
entre empresas, como afirma Dutra (2016). Os
primeiros telefones domésticos eram fixos, uma
vez que estavam ligados a fios que permitiam a
conexao entre duas linhas. Com a evolugao da
tecnologia, foram criados os telefones sem fios,
que assistiu a criacao do telefone moével, ou
aparelho celular, que alcangou rapidamente as
pessoas comuns como um dispositivo pessoal
usado para comunicagao via ligacdes telefonicas
ou de recursos como as mensagens de texto.
Esta tecnologia evoluiu para os smartphones, que
associaram as fungdes de telefone moével com a
internet e todos os seus recursos, inclusive jogos
eletrénicos,, de maneira que o acesso a estes
recursos foi facilitado, ndo sendo mais necessario
que adolescentes estivessem em espacos fisicos
especificos ou em um computador para que
pudessem jogar sozinhos ou on-line. Certamente
este fato contribuiu fortemente para a
disseminagéo destas ferramentas no mundo todo,
aumentando significativamente o tempo dedicado
ao seu uso por todas as pessoas, em especial por
adolescentes.

Os impactos da tecnologia na vida do
individuo

Segundo De Carvalho (2022) a tecnologia
faz parte da vida cotidiana do ser humano na
maior parte do mundo. Na atualidade, o acesso a
recursos como computadores, televisdo, jogos
eletrbnicos, relégios digitais, tablets, leitores
digitais, aplicativos e etc, esta cada vez mais facil,
especialmente apds a criagcdo dos computadores
pessoais portateis e dos telefones celulares e
smartphones. Estes recursos estdo presentes em
quase todas as atividades humanas e seus
cotidianos, como assistir filmes, atividades
laborais, nas escolas, universidades, na fotografia



ou em até atividades mais simples como
aplicativos para pagamentos de contas,
verificacdo de dados bancarios, redes sociais,
documentos digitais e etc.

Conforme a tecnologia se desenvolveu ao
longo do tempo, possibilitou uma mudanga nas
formas de interagdo entre as pessoas e entre as
instituicbes. Entretanto, nem todos se sentiram
confortaveis com isso, em especial as pessoas
que nasceram em geracdes onde os registros,
transacgoes, relacionamentos sociais e
comunicagdo aconteciam de forma presencial,
face a face. Um exemplo disso é o uso da
tecnologia para operag¢des bancarias, que requer o
compartiihamento de informagbes pessoais pela
via da internet, 0 que gerou e ainda gera
preocupagio, inseguranca e rejeicao das diversas
tecnologias, ainda que elas auxiliem
significativamente suas vidas. Esses sentimentos
sdo geralmente causados pela falta de
compreensao acerca dos beneficios de usar essas
ferramentas ou como utiliza-las com
independéncia, e, ainda, pela inseguranca com
aquilo que é novo ou diferente.

As mudancas que vieram com a internet
trouxeram a constatagdo de que a sociedade vivia
um processo de mudanga, e, que demandava a
atualizagao e adaptacao das pessoas a este novo
modelo de interagdo e de acesso ao
conhecimento, em especial de pessoas que
nasceram na era analégica, notadamente o
publico idoso. Com estas mudangas promoveu-se
um novo ponto de vista acerca da comunicagao
humana, dispondo de diferentes dispositivos
tecnoldgicos para livre interagao de acordo com os
interesses individuais (Fernandes, 2016).

Na atualidade, muitas pessoas néo
utilizam tecnologias, especialmente individuos em
situacdo de vulnerabilidade social. Estas pessoas
vivem uma situacdo de exclusdo digital, segundo
De Moura (2020) ,esse desequilibrio é identificado
na relagdo de forgcas do mercado, no investimento
desigual em infraestruturas, na discriminacao, em
esforgos politicos insuficientes e na cultura de
competicdo. A exclusado digital se manifesta além
do fato de ndo se possuir dispositivos ou nao ter
acesso a eles, mas também ao ndo saber usa-los
mesmo quando |hes ¢é disponibilizado. Estes
sujeitos demandam por uma alfabetizagéo digital,
meio pela qual poderdao dar mais um passo em
diregdo a sua inclusdo social em um mundo cada
vez mais conectado.

Segundo Greco (2021) com as
ferramentas disponibilizadas pelo avanco da
tecnologia, foi criada uma nova forma de interacao
das pessoas, de comunicacdo e criagdo de
comunidades onde o que prevalece sdo suas
caracteristicas ou objetivos semelhantes. A

velocidade da internet, hoje, permite que noticias e
informagdes sejam passadas em tempo real,
pessoas assistem a um filme ao mesmo tempo,
shows ao vivo, jogos online e varias outras
plataformas de entretenimento onde comunidades
podem assistir simultaneamente filmes, séries,
videos, jogos e outros mesmo a distancia.

No que se refere aos jogos eletrbnicos,
tema deste estudo, Pittol (2019) afirma que este
recurso tecnoldgico € qualquer jogo que possui um
material interativo resultando a acdo de um
jogador no display ou tela. Estas ferramentas
foram tomando espago no cotidiano das pessoas
desde suas primeiras versbes. Em 1972 foi
langado o primeiro console de jogos eletrbnicos
para ser utilizado em residéncias. A partir dai,
estes jogos evoluiram tecnologicamente e
criativamente até chegarem a forma atual. Neste
percurso a empresa Atari teve papel importante,
especialmente ao disponibilizarem o jogo Pong,
que fez tanto sucesso que levou a desenvolver
uma versao domestica do produto (Rosa, 2020).

Para Pittol (2019), com a chegada da
internet e as varias possibilidades de interacao,
estes jogos se tornaram virtuais e sincronos, de
maneira que ja ndo foi mais necessario estar em
um mesmo ambiente fisico que outros jogadores,
abrindo a possibilidade de interagir com o mundo
todo. Hoje existem jogos para quase todo tipo de
dispositivo como celulares, tablets e
computadores, facilitando o acesso e 0 uso em
qualquer local e a qualquer hora.
Concomitantemente, os jogos offline ganharam
muitos admiradores, especialmente entre criangas
e adolescentes, que passaram a desejar
dispositivos como o Playstation, XBox, Nintendo
ou Wii e suas infinidades de jogos individuais ou
coletivos.

O adolescente é um dos principais
publico-alvo dos jogos eletrbnicos, pois € uma
ferramenta de entretenimento que permite que
haja conexdo, comunicagdo, utilizacdo da
criatividade, cooperagdo e identificagcdo para o
jovem. Os jogos eletrbnicos podem contribuir
para 0 desenvolvimento de diversas
habilidades, como raciocinio rapido, tomada de
decisdo e coordenagdo motora (De Carvalho,
2022).

Embora se reconhega a importancia dos
jogos eletrénicos no desenvolvimento humano, é
importante ressaltar que, ao mesmo tempo,
implica em diversos riscos relacionados a saude
mental. Ainda que a tecnologia tenha, em grande
parte, impactado positivamente a vida das
pessoas, € inegavel que algumas coisas foram se
perdendo ao longo do tempo. Se por um lado a
comunicagao ficou mais rapida, por outro muitas
pessoas ja ndo se encontram face-a-face para



resolverem seus conflitos ou discutirem sobre
algum tema importante. Segundo Wagner et al.
(2009) as familias diminuiram sua interacdo e o
didlogo, bem como os idosos encontraram
dificuldades de se comunicarem via chamadas de
video, as amizades e relacionamentos amorosos
se tornaram mais superficiais, por exemplo.
Evidentemente existem relacionamentos virtuais
afetivos, solidarios, intensos, profundos, sendo
capaz de criar lagos de amizade e
companheirismo, entretanto, em contrapartida,
em muitos casos as interagdes sociais nao
refletem a “vida real”, sdo breves, superficiais e
sobretudo descartaveis (Bauman,2011). Dentre
outros aspectos negativos relacionados ao uso da
internet, o denominado “medo de perder’ ou “fear
of missing out” (FOMO), segundo os autores
Elhai,et al. (2020); Freire e Santos (2021) se
desenvolvem quando necessidades sociais nao
sdo contempladas, de modo que a partir desse
receio os individuos podem se manter conectados
por mais tempo, o que leva ao comportamento
aditivo relacionado a internet.

Um outro aspecto negativo do uso de
tecnologias identificada por De Freitas (2021) diz
respeito ao fato dos trabalhadores néo
conseguirem se desconectar do seu local de
trabalho em seus periodos de folga ou férias e de
seus empregadores. A tecnologia possibilitou ao
empregador manter o colaborador sob controle e
vigilancia mesmo fora do seu horario e ambiente
de trabalho, podendo trazer, desta maneira,
quadros de ansiedade, estresse e burnout
decorrentes da falta de privacidade e sobrecarga
de trabalho.

Adolescéncia, dependéncia de jogos
eletronicos e critérios diagndsticos

A adolescéncia se caracteriza por um
periodo de duvidas, conflitos, mudangas,
descobertas e transformacdes significativas no
corpo (Neves, 2021). Estas mudangas implicam
em alteragdes na personalidade e na forma de
lidar com o outro e com a sociedade, em especial
com a familia, uma instituicdo que exerce
influéncia significativa durante todo o processo de
desenvolvimento do individuo.

No adolescente ocorre a necessidade de
se integrar em um mundo que apresenta
demandas diferentes daquelas que tinha na
infancia, buscando identificacbes exteriores. Uma
das principais mudangas sociais no adolescente
esta relacionada com a importancia que as
amizades vao assumindo, e como tal, é essencial
que as mesmas se desenvolvam com qualidade.
Nesta etapa, desenvolve-se também a capacidade
de compreender as manifestacbes emocionais e

intengcbes sociais do outro, e com isso surge uma
crescente preocupagdo em ser aceito pelo grupo
(Rosério, 2021).

Esta fase é descrita por Dos Santos (2021)
como uma fase de vulnerabilidade, uma vez que o
adolescente, busca formas de ser aceito e
inserir-se socialmente. Tornando-se suscetiveis a
influéncia de terceiros e a apresentar
comportamentos iguais ao grupo e quando nao
aceitos nesses grupos além dos conflitos que
geram entre si, buscam formas de achar
pertencimento ao mundo.

Atualmente, com a ascensdo da
globalizagédo e das redes sociais, os adolescentes
tendem a utilizar meios eletrénicos diariamente, de
forma que estes recursos influenciam
diretamente o seu comportamento de busca,
conforto e prazer imediato (Dos Santos, 2021).
Essa busca por conforto e prazer pode trazer
consequéncias, pelo fato do sujeito, em uma parte
significativa dos  casos, depositar seus
sentimentos, duvidas e conflitos em redes sociais,
busca por aprovacdo, validagcdo ou likes e
seguidores nas redes sociais. Os jogos eletrdnicos
podem funcionar, neste contexto, como um apoio
aos sentimentos subjacentes a rejeicdo, ao
bullying e a outras situagdes que afligem
adolescentes, levando a seu uso excessivo.
Segundo a OMS (2023), quando o controle é
perdido diante ao uso de jogos eletrbnicos ou
jogos online pode ser classificado como transtorno
de jogo pela Internet.

Segundo o Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais - DSM-5-TR
(p.795, 2013), os critérios para diagndsticos do
disturbio de jogos na internet, partem do uso
persistente e recorrente da internet para
envolver-se em jogos, frequentemente com outros
jogadores, levando a prejuizo clinicamente
significativo ou sofrimento conforme indicado por
cinco (ou mais) dos sintomas a seguir em um
periodo de 12 meses.

O primeiro sintoma é a preocupagao com
jogos pela internet; o jogo pela internet torna-se a
atividade dominante na vida diaria. O segundo é
composto de sintomas de abstinéncia, quando os
jogos pela internet s&o retirados e se observa
irritabilidade, ansiedade ou tristeza, porém nao
existem sinais fisicos de abstinéncia
farmacolégica. O terceiro é a tolerancia, ou seja, a
necessidade de passar quantidades crescentes de
tempo envolvido nos jogos pela internet. O quarto
sintoma, sao as tentativas, sem sucesso, de
controlar a participagdo nos jogos pela internet.
Em quinto lugar, vem a perda de interesse por
passatempos e divertimentos anteriores, em
consequéncia, e com a exceg¢ao dos, jogos pela
internet. O sexto critério, € 0 uso excessivo
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continuado de jogos pela internet, apesar do
conhecimento dos problemas biopsicossociais. O
sétimo se caracteriza por enganar membros da
familia, terapeutas ou outros em relagdo a
quantidade do jogo pela internet. O oitavo sintoma
se da, pelo uso dos jogos pela internet para evitar
ou aliviar um humor negativo (p. ex., sentimentos
de desamparo, culpa, ansiedade). Por ultimo, o
nono sintoma se da por, colocar em risco ou
perder um relacionamento, emprego ou
oportunidade educacional devido a participagao
em jogos pela internet.

Ainda segundo os critérios para
diagnéstico do DSM V-TR, uma pessoa ¢é
considerada dependente em jogos de internet ao
apresentar: falta de controle sobre o jogo
(duragao, frequéncia e intensidade); priorizar os
jogos em relagdao a outras atividades da vida;
continuar ou aumentar as horas de jogo mesmo
apresentando consequéncias negativas; e prejuizo
significativo com relacdo a esfera pessoal,
ocupacional, educacional, familiar e social.

O CID-11 aborda o mesmo problema e o
trata de “distarbio por jogos”. Trata-se padrao de
comportamento de jogo persistente ou recorrente
('jogos digitais' ou 'videojogos') que é conduzido
principalmente através da internet. Os critérios
diagndsticos sdo semelhantes aos previstos no
DSM-V e envolvem o uso sem controle pessoal de
jogos, prioridade desta atividade sobre outros
interesses, uso continuo e em escalada, apesar
dos prejuizos identificados, dentre outros.

De acordo com De Carvalho (2022) o
adolescente que usa excessivamente 0s jogos
eletrbnicos, pode apresentar uma série de
comportamentos como irritabilidade, ansiedade,
euforia, raiva e dificuldade para dormir. Também
pode apresentar fatores psicolégicos como
comportamento introspectivo, com preferéncia a
ficar em casa a se socializar, baixa estima e auto
depreciagao.

A dependéncia dos jogos eletrbnicos e
virtuais ocorre a medida que as atividades sociais
sdo substituidas pelas atividades dos jogos
eletrbnicos e o individuo passa a negligenciar
atividades de bem comum para interagir somente
com situagdes de cunho eletrbnico ou virtual,
necessitando deste como método de fuga do real
(De Carvalho, 2022).

Aspectos neurologicos da dependéncia em
jogos eletrénicos

O fendbmeno da dependéncia de jogos
eletrbnicos se assemelha a dependéncia de
substancias psicoativas ou de jogos de azar, uma

vez que implica em questdes relacionadas ao
funcionamento neurobiolégico do cérebro e
liberagdo da dopamina e ao sistema de
recompensa (Abreu, 2008). Diversas pesquisas
indicam que a liberagdo de dopamina no cérebro
resultante dos jogos de azar se vincula a
imprevisibilidade da entrega de recompensa, tanto
quanto a propria recompensa final. A motivagdo
para jogar baseia-se amplamente na
impossibilidade de se prever a ocorréncia de
gratificacdo, mais do que no ganho (Lembke,
2022).

Sobre esta questao, Freitas (2021) coloca
que a maioria das recompensas como a
gratificagdo decorrentes de estar ganhando uma
partida ou os pontos acumulados em um nivel do
jogo, aumenta o nivel de dopamina no cérebro. A
dopamina (DA) ¢é um  neurotransmissor
monoaminérgico, da familia das catecolaminas e
das feniletilaminas que desempenha varias
fungdes importantes no cérebro e no corpo
(Freitas, 2021).

A abstinéncia envolve a dopamina que é
ligada a sensagdo de prazer e ao circuito de
recompensa cerebral que é mediado por ela.
Alteragbes na quantidade deste neurotransmissor
ou na sensibilidade dos receptores podem
provocar, naqueles que apresentam estas
alteracGes, uma falta de controle dos impulsos,
buscando sempre uma maior intensidade nas
sensagdes prazerosas (Batista, 2008).

Com exposicdo prolongada e repetitiva a
estimulos prazerosos aumenta o limite para
experienciar o prazer. No caso de dependentes de
jogos de internet, especificamente  os
adolescentes, tema deste estudo, podem passar
horas numa mesma posigéo, durante o jogo e ndo
sentir-se desconfortavel, pelo nivel de
concentragdo em que se encontram, possibilitando
assim, maior duragcédo do prazer, sem perceber o
estimulo de dor, fato observado diante do aumento
da dopamina.

Do ponto de vista do comportamento, a
dependéncia de jogos eletrénicos pode levar o
adolescente a se isolar e trocar o mundo real pelo
ficticio, de acordo com De Carvalho (2022). O
mesmo autor afirma ainda que este fenémeno
pode afetar também a memodria e a atengéo
destes sujeitos.

A relacdo entre uso excessivo de
eletrbnicos e comportamento ja é reconhecida no
meio cientifico.A dependéncia de jogos de internet
pode influenciar diretamente o comportamento de
busca pelo prazer e conforto imediato, resultando
em uma tolerdncia muito baixa a frustragbes
nesses e demais ambitos, prejudicando
diretamente o processo de maturagdo, porque €&



nessa fase que os conflitos e questionamentos
tanto fisicos e psicolégicos surgem e o
adolescente acaba nao exercitando a capacidade
de compreensdo e resolugdo de problemas,
comprometendo os vinculos com o0s pais,
professores e amigos, visto que existe uma
mudanga de valores e interesses acontecendo a
todo instante onde ele busca encontrar seu lugar e
ter suas opinides (Dos Santos, 2021).

Apesar de a maioria dos jogadores de
jogos eletrbnicos jogar por lazer, estudos
realizados por Suzuki, et al. (2019) colocam que
estudantes que jogam com frequéncia, isto é,
acima de uma vez por semana, apresentaram
mais indicios de problemas relacionados ao jogo,
indicando dificuldades em finalizar as partidas,
somente conseguindo suspender o uso quando
interrompidos por outra pessoa e normalmente
jogam mais de 4 horas por dia. Conforme estes
autores, devem ser levados em consideragao,
todos os fatores que constituem os perigos do uso
exacerbado de jogos eletrbnicos e outros
instrumentos tecnolégicos, a fim de que possa
haver maior Vvigildncia diante as possiveis
situagdes.

Segundo Pereira (2019) o padrdao de
comportamento de jogo pode ser continuo,
episddico ou recorrente. A dependéncia de jogos e
as outras caracteristicas anteriormente citadas
como esquecer o convivio social, o isolamento, a
baixa tolerancia, a preocupacdo com os jogos.
Segundo o DSM-5 (2013) sdo normalmente
evidentes durante um periodo de pelo menos 12
meses para que um diagnéstico seja atribuido,
embora a duragao necessaria possa ser encurtada
se todos os requisitos de diagndstico forem
cumpridos e os sintomas forem severos.

O uso de jogos eletronicos por excessivas
horas, pode indicar que algo esta errado com o
adolescente. O tempo exagerado € uma forma de
demonstrar que questdes de vivéncia cotidiana
nao vao bem, logo o unico conforto encontrado e o
espago preferencial para manifestacao destas
frustracdes sdo o ambiente dos jogos(Pereira,
2019).

Para lidar com estas questbes, os
adolescentes ou seus responsaveis podem buscar
formas de tratamento, alivio de sintomas e
intervencao por meio do atendimento psicoldgico e
psiquiatrico.

Contribuicdes da Psicologia na prevengao e no
tratamento do disturbio de jogos na internet

O distarbio de jogos na internet afeta
profundamente o comportamento e a saude

mental dos dependentes. Neste sentido, a
psicologia tem um papel fundamental no dmbito da
oferta de suporte, além de intervir a fim de que o
adolescente consiga superar esta condigdo. O
tratamento deste disturbio envolve uma equipe
multidisciplinar da qual fazem parte, além do
psicélogo, psiquiatra, terapeuta ocupacional, a
escola e a familia.

Por se tratar de um quadro novo, ndo ha
consenso ainda sobre a abordagem psiquiatrica
mais adequada, entretanto segundo Avila (2022)
tratamento com psicofarmacos somente ¢é indicado
se houver comorbidades psiquiatricas, isto &,
quadros de depressdo, ansiedade social e
compulsao, por exemplo (Coutinho, 2019). Sendo
assim necessario, um correto diagnostico, com um
profissional que esteja disposto a acompanhar e
planejar o tratamento da melhor forma possivel.

No campo da psicologia, o tratamento do
disturbio de jogos na internet, estudos de autores
como, Young e Beck, apontam que a Terapia
Cognitivo Comportamental (TCC) é a mais
indicada, pois utiliza de algumas estratégias
facilitadoras do tratamento, que colaboram para
que o préprio paciente seja atuante em seu
processo, objetivando a minimizagao dos sintomas
da dependéncia, e utilizando dos recursos da
TCC, para criar caminhos alternativos no decorrer
de crises, por exemplo. Considerando que essas
psicopatologias como alcoolismo, dependéncia
quimica e também o uso compulsivo de jogos
eletrénicos apresentam caracteristicas
semelhantes e podem ser consideradas
pertencentes a um mesmo grupo, acredita-se que
essas praticas também possam ser replicadas
para o ftratamento da dependéncia de jogos
eletrénicos (Young, 2011).

Segundo Beck(2013), a TCC tem como
principio basear-se na hipétese de que ndo é uma
situagdo que determina as emogbes, o0
comportamento e a fisiologia de um individuo, mas
suas cogni¢cdes e percepgdes a respeito dessa
situacdo. Com a dependéncia, ndo é diferente, os
pensamentos do sujeito, se correlacionam aos
jogos eletrénicos em situagbes do cotidiano,
fazendo com que este, busque nos jogos, a
recompensa, e para que se possa reverter esses
pensamentos automaticos, utiliza-se dos métodos
da TCC para distanciamento destes.

Os pensamentos automaticos séao
provenientes de crengas, que podem ser
funcionais ou disfuncionais e subdividem-se em
nucleares e intermediarios. Segundo Knapp &
Beck (2008), crengas nucleares, sdo aquelas que
representam o nivel mais fundamental da crenga,
sao construidas na infancia e retratam ideias
rigidas e profundas a respeito do individuo, dos
outros e do mundo, j& as crencas intermediérias,



se desenvolvem por influéncia das crengas
nucleares e estdo relacionadas as regras, atitudes
e pressupostos do paciente.

Um individuo que apresenta alguma
disfungdo na interpretacdo de uma determinada
situacdo pode acabar tendo pensamentos,
comportamentos e emogdes desadaptativos, pois
suas disfungdes cognitivas impedem a
compreensao dos acontecimentos de uma forma
realista. Sendo assim, o] terapeuta
cognitivo-comportamental busca realizar uma
mudanga cognitiva, por meio da modificagdo do
pensamento e do sistema de crengas do individuo,
para produzir uma transformagdo emocional e
comportamental duradoura. Ou seja, por meio de
intervengdes, na forma como o individuo percebe
as situagdes, busca-se promover alteragdes em
suas crengcas e pensamentos, levando-o a
interpretar os eventos de maneira realista e
adaptativa (Beck, 2013; Wright, Basco & Thase,
2008).

O primeiro passo para qualquer terapia é
estabelecer um vinculo terapéutico com o paciente
a fim de possibilitar um ambiente neutro, onde ele
possa ser acolhido e assim obter resultados
positivos no tratamento. Com os adolescentes,
nao é diferente, é necessario que se estabeleca o
vinculo, mas para tal, pode ser necessaria a
utilizacdo de artificios mais dindmicos, buscando
objetos com os quais, tenha mais afinidade,
porém, tratando-se do disturbio de jogos, o
cuidado é essencial, justamente pelo fato de haver
esta dependéncia, sendo assim, o plano de
intervencdo deve ser bem mais criterioso e
pensado acerca do que é ou nao benéfico ao
tratamento. Outra questdo que deve ser levada
em consideragao, logo no inicio, € a presenga de
psicopatologias, que caso existam, como
ansiedade, depressao, transtorno bipolar, TOC,
etc; devem ser avaliadas e tratadas em conjunto
com os problemas relacionados ao uso de jogos
(Hodgins; Peden, 2008).

De acordo com Hodgins e Peden (2008), o
terapeuta deve se basear na formulagdo de caso
do seu paciente para estabelecer quais técnicas
sd0 mais apropriadas para a intervencdo. Essa
formulacao serve de orientagao para o trabalho do
profissional e contém informagcbes sobre o
diagndstico e os sintomas do paciente,
experiéncias da infancia ou de outra fase do
desenvolvimento que possam servir de influéncia,
fatores situacionais e interpessoais, questdes
genéticas, biologicas e médicas, habilidades do
individuo e padrées de pensamentos automaticos,
emocgdes e comportamentos, também as crengas.
A partir dessa investigagao, sdo criadas hipoteses
de trabalho e ¢é estabelecido um plano de
tratamento (Wright; Basco;Thase, 2008).

Apds a andlise de conteudo realizada no
decorrer desta pesquisa, ndo foi encontrado um
modelo de intervencado especifico, porém existe
um modelo que busca avaliar o uso prejudicial ou
dependéncia de jogos eletrbnicos, a literatura
aponta para uma variedade de técnicas e modelos
de intervengcdo desenvolvidas para outros
transtornos do controle de impulsos, que podem
ser adaptadas para essa demanda. Neste sentido,
segundo Tavares e Alarcao (2008), a
impulsividade é descrita como uma caracteristica
do comportamento marcada por reacgdes
frenéticas e ndo planejadas, em que a analise das
consequéncias nao é realizada ou somente de
forma parcial, com um enfoque nos aspectos
imediatos causados pelas consequéncias a longo
prazo. Como exemplo de transtornos de impulsos,
temos: cleptomania, tricotilomania, piromania, etc).
Semelhante ao préprio disturbio dos jogos
eletrénicos, onde o individuo, geralmente, perde o
controle de tempo e do mundo real ao jogar
desenfreadamente e ndo perceber suas
consequéncias.

Young (2011) desenvolveu um modelo
especifico de TCC para o tratamento da
dependéncia de internet que pode também ser
utilizado para o tratamento do uso prejudicial de
jogos eletrénicos, visto que o transtorno do jogo
pela internet é considerado um subtipo da
dependéncia de internet. Esse modelo constitui-se
em trés fases, na primeira delas foca-se em uma
abordagem comportamental cujo objetivo principal
€ gerenciar o tempo que os individuos estédo online
e off-line. A segunda fase foca em um trabalho de
reestruturacao cognitiva, abordando e
reestruturando as distorgbes cognitivas que
servem como gatilho para o comportamento
compulsivo. Por fim, na terceira fase, utiliza-se a
Terapia de Reducgédo de Danos para recuperagao
continua e a prevengéao de recaidas.

Outras ferramentas que podem ser
usadas, segundo Dias (2023) sdo a
psicoeducacdo, higiene de sono e terapia com
realidade virtual (etapas de relaxamento,
simulacdo de situagdo com alto risco, e
reestruturagao cognitiva). Neste caso, um
exemplo que se relaciona com a psicoeducagao
seria a conscientizagdo da familia, auxiliando o
adolescente a realizar outras atividades para que
possa se desprender dos jogos, ao menos por um
momento em sua rotina.

Para a avaliagdo, Young & Abreu (2011)
criaram um questionario de dependéncia para
usuarios de jogos on-line baseado no DSM-IV,
associado a entrevista clinica de avaliagdo. O
instrumento é composto por 10 perguntas que
abrangem cinco dimensbes da dependéncia de
jogos on-line (saliéncia, modificacdo do humor,
tolerancia, conflitos e restricbes de tempo), com



respostas do tipo Likert que variam de nunca a
muito frequentemente. De acordo com os autores,
a dimensédo estda presente caso o jogador
responda "frequentemente” ou "muito
frequentemente" em no minimo uma pergunta. Se
todas as cinco dimensdes estiverem presentes, é
considerado que ele tem todos os sintomas de
comportamento dependente. E o individuo "corre
riscos pelo comportamento de dependéncia" se a
dimensdo ‘"conflito" e outras trés estiverem
presentes.

Escala Likert € uma escala composta por
um conjunto de frases (itens) em relagéo a cada
uma das quais se pede ao sujeito que esta a ser
avaliado para manifestar o grau de concordancia
desde o discordo totalmente, até ao concordo
totalmente(Cunha et al, 2007).

Segundo Young(2011), para se obter um
bom tratamento €& necessario fazer uma
vinculagdo com o paciente, a fim de motiva-lo para
o inicio do tratamento; em seguida, instruir ao
paciente que monitore o uso dos jogos, a fim de
que haja uma conscientizacdo do tempo e
disposicdo depositados nesta atividade; no
terceiro passo, o terapeuta estabelece metas com
0 paciente, para que este determine regras que o
auxiliem e evitem obstaculos para atingir o seu
objetivo principal; neste passo, busca-se levar o
paciente a tomar conhecimento sobre seus
gatilhos e distor¢des cognitivas que o levam a usar
os jogos de forma prejudicial; nos dois ultimos
passos, 0 paciente desenvolve habilidades para
resolucdo de problemas e desvinculagdo do
comportamento do uso, e, por fim que o paciente
identifique possiveis situagbes que o levardo a
recaida, e possa assim, maneja-las a fim de que a
primeira ndo ocorra. Também ¢é importante que no
decorrer do tratamento, o psicélogo, busque
questionar ao paciente qual a fungdo do jogo em
sua vida e quais os motivos ocultos que o levam a
jogar.

Consideragoes finais

Este trabalho buscou compreender e
analisar os impactos do uso excessivo de jogos
eletrbnicos por adolescentes. Estes impactos,
identificados como o isolamento social, alteragao
da rotina do sono, dificuldade na aprendizagem,
comportamentos semelhantes aos de
dependentes quimicos e dificuldade de
enfrentamento de suas préprias dores emocionais.

Iniciando com o viés histérico do
surgimento das tecnologias, como o telefone,
computadores e a propria internet; assimilando
como essas ferramentas passaram a influenciar o
cotidiano das pessoas em geral, bem como os
adolescentes, foco deste estudo.

Os adolescentes se encontram em um
periodo de mudangas fisicas e psicologicas
intensas e buscam encontrar-se no mundo,
pertencer a algum lugar ou grupo, serem aceitos,
amados, reconhecidos e valorizados. Este fato os
deixam mais vulneraveis a se envolverem em
situacdes de risco e a buscarem refugio em jogos
eletrébnicos, tornando-se, assim, suscetiveis a
dependéncia deles.

O disturbio de jogos na internet, apesar de
contemporaneo, vem surgindo de forma efetiva
nos ultimos anos e tende a ser iniciado através de
videogames, computadores e celulares. Em
relagdo a dependéncia em jogos eletrénicos o uso
recreativo passa a ser considerado uma
dependéncia quando sao percebidos prejuizos e o
seu uso deixa de ser um comportamento
controlado e passa a ser uma preocupagdo na
vida do sujeito, onde afeta sua rotina,
responsabilidades e relacionamentos, estes
passam a ser corrompidos ou ignorados por haver
a necessidade de manter-se jogando.

Quando o adolescente passa a se
preocupar com outra realidade, onde o sistema de
recompensas € acionado, gerando um sentimento
de vitéria, onde o sujeito alcanga seus proprios
méritos, ativando sua autonomia, sem ter um
contato direto com o real, e tendo sempre um
controle sobre a quantidade de tentativas, nao
havendo a perda, pois € um ambiente onde nao se
perde a fantasia.

Nos dias atuais, € comum que os pais
procurem apoio ou até mesmo uma investigagao
sobre os comportamentos dos filhos, desta forma,
depara-se com  muitos diagnésticos de
transtornos, em resposta aos comportamentos dos
adolescentes e criangas; o que tem possibilitado o
crescimento desta condigdo, onde as patologias
passam a surgir veementemente nos consultérios,
escolas, etc. Desta forma, € interessante que os
pais observem os comportamentos de seus filhos,
por se tratar de uma fase mais sensivel, onde o
sujeito encontra-se em maior vulnerabilidade e
busca apoio, sendo assim, os pais tendo uma
atencdo mais focada nos filhos, e as suas
demandas, os acolhendo, possibilitara a
prevengdo da dependéncia ou mesmo na
possibilidade de tratamento.

Tendo em vista o apresentado, pode-se
concluir, a partir das pesquisas realizadas ao
longo deste estudo, que a Psicologia tem bastante
a contribuir para o tratamento deste transtorno,
fornecendo informagbes tanto para as familias,
educadores e profissionais da saude mental,
encontrando referéncias que nortearao suas agdes
e provocarao reflexdes no sentido de criar formas
de intervencdo que tenham foco, também, em
agdes preventivas; em relagdo, principalmente, ao
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