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Resumo: Neste trabalho serd apresentado um levantamento bibliografico sobre o distirbio em
games e qual a visao social perante ao distirbio, o trabalho realiza um breve comparativo entre os
outros vicios culturalmente mais aceitos, trazendo uma breve observagao psicanalitica como base
neste problema contemporaneo associado a tecnologia.
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Introducao

De acordo com a psicanalise nos, os seres humanos, somos seres pulsionais, direcionados pelo
determinismo do nosso inconsciente, buscando sempre a satisfacdo (FREUD, 1901). Freud diz em
sua obra “O Mal-estar na civilizagdao” (1930, p.93) que:

A vida, tal como a encontramos, é ardua demais para nés; proporciona-
nos muitos sofrimentos, decepgoes e tarefas impossiveis. Afim de suporta-
la, ndo podemos dispensar as medidas paliativas. ‘Nao podemos passar
sem construcoes auxiliares’.

Freud traz como exemplos de medidas paliativas o uso de substancias toxicas.

As substancias toxicas, quando ingeridas, causam sensagoes prazerosas, nos impossibilitando de
sentir desprazer (FREUD, 1930). A nicotina, por exemplo, quando ingerida, ativam os mecanismos
de reforco cerebral, referente aos processos fisioldgicos de recompensa responsaveis pelas
sensacoes de prazer (SILVA, et al. 2009). Jogos de azar contém em seus derivados a mesma
sensagao de recompensa, porem os fatores que levam alguém a desenvolver o vicio por jogos de
azar sao inumeros, como a necessidade de aceitagdo social ou problemas familiares (OMAIS,
2007). O mesmo ocorre com quem sofre pela extrema necessidade em jogar videogame. O que
levanta a seguinte questdo que este trabalho procura responder: “serd que existe um
reconhecimento social desta dependéncia? ”.

Metodologia

Este trabalho usa o método de levantamento bibliografico, fazendo uso de artigos cientificos,
reportagens e videos tratando sobre o assunto de vicio em videogames, tracando um breve
paralelo com a teoria psicanalitica de Freud, buscando compreender o contexto social que esse
problema, na sociedade contemporanea, abrange. Sendo um dos mais recentes disturbios
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comportamentais que surgiu junto ao avango tecnoldgico.
Resultado e Discussao

Os jogos de azar ja sdo vistos e reconhecidos, tanto socialmente quanto pelas organizagdes de
saude, como um problema patolégico (WEINSTOCK et al., 2008), pois as praticas dos jogos de
azar ja estdo inseridas na nossa cultura a mais de um século, sendo uma atividade muito mais facil
de ser aceita socialmente e de reconhecer as suas dependéncias (TORCATO, 2011). Porem os
jogos eletronicos, mesmo sendo comprovado que a sua forma de atuagao no psicolégico humano
age de forma semelhante ao de jogos de azar, ainda nao retém o mesmo nivel de atencao
(MENESES, 2013).

Um dos fatores que fortificam essa falta de atencdo é devido ao videogame ainda ser um elemento
recente na cultura contemporanea desde quando comecgou a ser comercializado, seu conteido
também foi amadurecendo junto com seus consumidores, expandindo o nicho de mercado de
criancas para adultos (ESRB, 2006). A globalizacao tem tido uma rapida proliferacao devido as
ferramentas mididticas atuais. Nascimento (2012) diz que para a legitimagdo de uma cultura
depende do numero de pessoas que aceitam as suas ideias. O videogame entra nesse meio
midiadtico podendo gerar ndo apenas entretenimento, como também a comunicagao social de
forma direta entre seus consumidores. Alguns jogos de estilo Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game (World of War Craft [WoW], 2004) ou jogos cooperativos (PlayerUnknown's
Battlegrounds [PUBG], 2017) demandam essa sociabilidade.

O uso excessivo de horas gastas no videogame pode indicar que algo esta errado, como sendo esse
tempo exagerado uma forma de demonstracdo que questoes mais leves da vivéncia cotidiana ndo
vao bem, logo o tUnico conforto encontrado para esses elementos seja a manifestacdo destas
frustracoes dentro do videogame (ALVES, 2006).

Mesmo o videogame sendo um produto que traga beneficios, como a descarga da catarse, assim
como qualquer outro produto de consumacao, se usado em excesso pode resultar em tragédias. Ja
sdao inimeros os casos de jovens que sofrem mortes por jogar de forma interrupta, sem realizar
pausas para atender as necessidades basicas do corpo. Em 2012 um jovem de 18 anos, em Taiwan,
morreu por passar mais de 40 horas jogando interruptamente (FIGUEIREDO, 2012).

Atualmente este cenario estd mudando. Em 2018 a Organizagdo Mundial da Saide (OMS, 2018)
junto com o International Classification of Diseases (ICD, 2019) ja acrescentou na sua lista a
compulsdo por games, enumerando uma classificagdo para identificar a existéncia do disturbio
(NAGCOES UNIDAS BRASIL, 2018), sendo elas:

1 - Controle prejudicado sobre os jogos: perder controle da frequéncia de uso, intensidade e
duracao;

2 - Prioridade crescente dada ao jogo em relagdo as outras atividades diérias;
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3 - Continuar ou aumentar a escala de frequéncia em que joga videogame, mesmo apods ter tido
consequéncias negativas desse habito.

O padrao de comportamento é de severidade suficiente para resultar em prejuizos significativos
em areas pessoais, familiares, sociais, educacionais, ocupacionais ou outras areas importantes de
funcionamento. O padrao de comportamento de jogo pode ser continuo, episddico ou recorrente.
O comportamento de jogo e outras caracteristicas sdo normalmente evidentes durante um periodo
de pelo menos 12 meses para que um diagnostico seja atribuido, embora a duracdo necessaria
possa ser encurtada se todos os requisitos de diagndstico forem cumpridos e os sintomas forem
severos (ICD, 2019).

E importante frisar que a classificacdo do vicio em videogames ndo é uma imposicdo estatal ou
uma conspiracdo contra quem deseja jogar videogame, a demanda por tratamento de
desintoxicacao digital vem dos proprios jogadores que desejam largar o amplo vicio no jogo digital
e ter uma vida mais sociavel e produtiva em outras areas (POZNYAK, 2018). Um exemplo de como
essa demanda por tratamento é real é a reportagem do domingo espetacular em que mostra como
Filipe de 8 anos deseja ter uma vida mais sociavel, mas nao consegue (VERDELHO, 2018).

Néao existe um grupo de pessoas dedicadas a tratar ou conversar abertamente sobre o assunto,
como uma Associacdo de Alcodlatras Anonimos, mas por obra da internet, existem pessoas
dispostas a falar diretamente sobre suas experiéncias dando palestras sobre de que maneira
venceram o vicio em videogames, como Cam Adair faz (TEDEx, 2013), expondo como foi possivel
para ele vencer o vicio, dando dicas de como os familiares podem agir perante a situacdo.

Conclusao.

Desde o surgimento e comercializacdo do videogame, a industria cresceu na mesma proporgao em
que o seu publico, ambos amadurecendo juntos. O reconhecimento do problema que o vicio em
videogame pode trazer mostra o amadurecimento da sociedade como um todo em relacdo a essa
cultura que apenas aumenta a cada dia. Guareshi e Jovchelovitch (1995, p.44) dizem, de acordo
com as consideragoes de Moscovici, que: “As sociedades modernas sdo caracterizadas por seu
pluralismo e pela rapidez com que as mudangas econdmicas, politicas e culturais ocorrem” ver a
classificagao do ICD (2019) reconhecer o vicio em jogos e a demanda dos consumidores pelo
tratamento é uma grande prova disso.

Este trabalho consegue responder a pergunta inicialmente proposta, mas acaba se deparando com
outra incégnita: O que mais a psicanalise pode revelar sobre o comportamento de um individuo
que esta disposto a depositar tanto tempo imerso no videogame? O que pode ser brevemente
espiculado é levantar um breve paralelo com a transferéncia clinica que um terapeuta constroi em
relacdo a um paciente (FREUD, 1912), levando em consideragao outros pontos da teoria
psicanalitica, aonde pode ser interpretado que o lago transferencial que um jogador estabelece
com um videogame contém elementos de uma catexia narcisica idealizando o préprio ego ideal
dentro do jogo (FREUD, 1914). Porém é necessaria uma revisao bibliografica comparativa mais
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aprofundada.
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