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Conflitos de Interesses

» Conselheira do CRM/DF.

» Diretora da Associacao Psiquiatrica de Brasilia - APBr

» Médica Psiquiatra na Clinica EKIP

» Sem vinculos: politicos, ONGs e/ou industria de alcool, drogas e jogos.

Resolucao CFM n°® 1.595/2000
Resolucao ANVISA RDC n°® 96/2008




Definicoes

Atleta:

» 1. aquele que combatia nos jogos solenes da Grécia e Roma
antigas; lutador.

» 2.substantivo de dois géneros
praticante de qualquer tipo de esporte; desportista, esportista.

praticante de exercicios atléeticos (corridas, saltos, lancamentos
etc.).

» 3.substantivo de dois géneros

Individuo robusto, de solida compleicao; individuo dado aos
exercicios do corpo e neles bem adestrado; Hércules.

» Origem ETIM lat. athléta,ae 'lutador, o que combate nos jogos
publicos, campeao, valentao adp. do gr. athlétes,ol 'lutador,
atleta’

https://www.google.com/search?qg=atleta+defini%C3%A7%C3%A30&0q=atleta+defi
&aqgs=chrome.2.69i57j015.7643j1j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8



https://www.google.com/search?q=atleta+defini%C3%A7%C3%A3o&oq=atleta+defi&aqs=chrome.2.69i57j0l5.7643j1j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8

Esporte

substantivo masculino

» 1.pratica metodica, individual ou coletiva, de jogo ou qualquer
atividade que demande exercicio fisico e destreza, com fins de
recreacao, manutencao do condicionamento corporal e da saude e/ou
competicao; desporte, desporto. praticar e. faz bem a saude fisica e
mental”

» 2.POR METONIMIA

cada uma ou o conjunto dessas atividades; desporte, desporto.
"o volei € e. popular no Brasil"

» 3. POR EXTENSAO

atividade ludica ou amadora; hobby, passatempo.

“fazer jardinagem por (ou como) e."

Origem ETIM ing. sport 'id.’
https://www.google.com/search?ei=8nXDXcH8Kr3W50UPpayCqgAM&qg=esporte+defini%C3%A7%
C3%A30&o0q=es+defini%C3%A7%C3%A30&gs _|=psy-
ab.1.0.0i7i30110.445781.445965..449716...0.1..0.205.349.0j1i1...... 0....1..gws-
wiz....... 0i71.0gESElsGark



https://www.google.com/search?ei=8nXDXcH8Kr3W5OUPpayCqAM&q=esporte+defini%C3%A7%C3%A3o&oq=es+defini%C3%A7%C3%A3o&gs_l=psy-ab.1.0.0i7i30l10.445781.445965..449716...0.1..0.205.349.0j1j1......0....1..gws-wiz.......0i71.ogESElsGqrk

Beneficios dos jogos eletronicos

» Maior facilidade de aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas e
motoras, melhora na capacidade de orientacao espacial e a facilitacao da
socializacao em individuos mais timidos e introvertidos

» As vantagens de seu uso tém sido testadas e comprovadas também em
terapias médicas, incluindo psicoterapias

» Jogos educacionais servem de ferramentas de ensino por razoes motivacionais
e de aprendizado.




Maleficios dos jogos eletronicos

» Aumento do isolamento social e piora nos rendimentos escolares e
académicos, sedentarismo, “estreitamento do repertoério” ;

» Obesidade, aumento de agressividade decorrente do uso de jogos eletronicos
violentos, desencadeamento de crises convulsivas em individuos
fotossensiveis, dores osteomusculares devido aos movimentos repetitivos ;

» O tempo despendido em jogos eletronicos € inversamente proporcional a
qualidade dos relacionamentos interpessoais e diretamente proporcional aos
sintomas de ansiedade social;

» Dependéncia - Uso excessivo, uso compulsivo, uso problematico, alto
envolvimento e dependéncia de jogos eletronicos -;




Tabela 3 - Caracteristicas centrais do
uso excessivo de jogos eletronicos

1. Saliencia: quando o jogo se tormna a atividade mais importante da vida do
individuo, dominando seus pensamentos (saliéncia cognitiva) e
comportamentos (saliéncia comportamental)

2. Modificagdo de humorfeufonia: expenéncia subjetiva de prazer. euforia ou
mesmo alivio da ansiedade relatada pelo jogador

3. Tolerancia: necessidade de jogar por periodos cada vez maiores para
atingir a masma modificacio de humor

4. Abstinéncia: estados emocionais e fisicos desconfortaveis quando ocorme
descontinuacio ou reducio sabita do jogo (intencional ou forcada)

5. Conflita: pode ser entre o jogador @ as pessoas proximas (confiito
interpessoal), conflito com outras atividades (trabalho, escola, vida social,
pratica de espories eic) ou mesmo do individuo com ele mesmo relacionado
ao fato de estar jogando excessivamente (conflito intrapsiguico)

6. Recaida'restabelecimento: tendéncia de retornar rapidamente ao padrao
anterior de jogo excessivo apds periodos de abstinéncia ou conftrole




» Mesmo que a dependéncia de internet-jogos eletronicos nao
cause lesao estrutural, a maioria dos efeitos prejudiciais se
deve aos desequilibrios criados pelo tempo excessivo gasto com
a tecnologia (relacionamentos, trabalho, desempenho
académico, saude, financas ou situacao legal)

» Periodos mais longos de jogos violentos de videogame entre
estudantes do ensino médio previam um numero um pouco
maior desses incidentes ao longo do tempo (brigas no patio da
escola, por exemplo).



Jogos violentos

Projeto de lei na Camara que criminaliza jogos violentos;

Estudos fornecem evidéncias convergentes de que a exposicao a
violéncia na midia € um fator de risco significativo para
comportamentos agressivos e violentos;

Imitar o comportamento dos personagens do jogo, o0 machismo, a
raiva e a brutalidade — NEURONIOS-ESPELHO




DUVIDAS

» Ha populacao mais suscetivel aos efeitos violentos de videogame do que
outras?

» Criancas mais jovens sao mais afetadas negativamente do que adolescentes
ou adultos jovens?

» Homens sao mais afetados que as mulheres?

CERTEZAS

» Mesmo individuos nao agressivos sao constantemente afetados por breves
exposicoes;

» Nao existe uma populacao considerada totalmente imune aos efeitos
negativos da violéncia na midia




Aumento da violéncia imediatamente a
exposicao

» Aumentam o0s pensamentos agressivos, que, por sua vez,
aumentam a probabilidade de que uma provocacao leve seja
interpretada de maneira hostil.

» A excitacao geral aumenta, o que tende a aumentar a
tendéncia comportamental dominante.

» Imitacao direta de comportamentos agressivos recentemente
observados



» A violéncia caricatural e fantasiosa € frequentemente percebida
pelos pais e formuladores de politicas publicas como segura,
mesmo para as criancas, estudos com universitarios
descobriram consistentemente um aumento da agressao apos a
exposicao a videogames claramente irrealistas e violentos
classificados como adequados para todos




Conclusao

» Avioléncia na midia é apenas um dos muitos fatores que contribuem para a
violéncia social e certamente ndo é o mais importante, mas a exposicao
intensa aumenta mais 0s custos sociais desse fator de risco;

» Na&o é possivel associar as grandes tragédias aos jogos violentos, apesar do
historico de uso desses jogos;

» Necessidade de mais estudos de acompanhamento a longo prazo.




» Renatafigueiredo@clinicaekip.com.br
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