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A problemática do jogo surge pela primeira vez integrada na

nomenclatura psiquiátrica a partir de 1980 (SICAD, 2017). A prática

compulsiva do jogo é vista como um problema de saúde pública, uma

vez que prejudica a qualidade de vida. A dependência do jogo é

caracterizado pelo DSM-V (AP-2014), como uma perturbação não

relacionada com substâncias, que consiste num comportamento

persistente e recorrente, conduzindo ao mal-estar e a défices

clinicamente significativos. Segundo o artigo 7.º do Regime Jurídico dos

Jogos e Apostas Online, (DRE, 2015) as entidades exploradoras dos

mesmos, devem criar um plano e adotar medidas que garantam a prática

de jogo responsável e proporcionem aos jogadores, a necessária

informação, promovendo atitudes de jogo moderado e não compulsivo.

A pandemia COVID-19 perturbou significativamente as atividades do quotidiano dos indivíduos. O distanciamento social levou ao aumento do consumo de entretenimento digital, particularmente de jogos online. Inicialmente, os jogos online foram vistos

como uma estratégia adaptativa para a promoção do distanciamento físico. Consequentemente, o incentivo ao jogo, levou à sua dependência. Os períodos de confinamento, os consecutivos isolamentos e o teletrabalho são fatores de risco para o aumento das

práticas de jogo. A investigação futura deverá centrar-se em estudos longitudinais prospetivos que ajudem a perceber os efeitos do confinamento sobre as práticas de jogo, bem como em estudos secundários de efetividade que permitam conhecer o efeito das

intervenções dos enfermeiros para prevenir ou mitigar as consequências decorrentes do período pandémico..

Kir alyetal (2020) reforça a ideia de que é importante equilibrar o tempo gasto a jogar para lidar com o equivalente COVID-19. Posteriormente, foram evidenciadas algumas

preocupações sobre o incentivo à adesão dos videojogos, uma vez que induziu as pessoas, especialmente adolescentes, a jogar por um período de tempo excessivo (Donati el al,

2021). Durante a pandemia percebeu-se que, ao ficarem em casa e afastados da vida social, as crianças aumentaram os seus tempos de jogos online o que levou à sua dependência

(Walaa Elsayed, 2021). Visto que todos os adolescentes e crianças tiveram a necessidade de utilizar um computador para assistir às aulas online potenciou a utilização do mesmo

para jogos online e muitos deles jogavam ao invés de assistir às aulas (Dongil Kim & Junwon Lee, 2021).

O transtorno de jogos na Internet (IGD) é um transtorno mental e um problema comportamental que parece ter aumentado durante a pandemia de COVID-19, podendo evoluir

para uma comorbidade comum de depressão. (Liu et al., 2018); (Dongil Kim & Junwon Lee, 2021). O uso excessivo de videojogos conduz ao sedentarismo, diminuição do

rendimento escolar, diminuição da vida social, aumento de insónias entre os jovens, ansiedade, depressão e à diminuição da qualidade de vida. (Fazeli et al, 2021).
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Os participantes relataram que 

aumentaram os seus comportamentos 

associados aos jogos durante a 

pandemia. Para além disso, houve uma 

maior adesão por parte de estudantes do 

sexo masculino apresentando sintomas 

de vício relativamente ao sexo 

feminino.

A não supervisão por parte dos pais e a 

ausência de disciplina, foram positivamente 

associados ao transtorno de jogo.

No geral, os resultados indicam a importância 

de educar os pais para se comportarem de 

forma eficaz em relação aos videojogos e 

monitorizar os hábitos de videojogos dos seus 

educandos.

Os jogos têm benefícios educacionais físicos e 

terapêuticos desenvolvendo capacidades cognitivas e 

resolução de problemas em situações de jogo 

moderado. No entanto, por longos períodos de tempo 

trazem malefícios à saúde física e psicológica. O 

sofrimento psicológico (ou seja, depressão, ansiedade 

e stress) serviu como um forte mediador na 

associação entre IGD, insónia e a qualidade de vida.

A maioria dos entrevistados que jogavam não 

relataram mudanças nos seus hábitos de jogo 

durante a pandemia de COVID-19
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