O Impacto da Pandemia sobre as Praticas do Jogo. A realidade escondida. -

INTRODUCAO :

A problematica do jogo surge pela primeira vez integrada na
nomenclatura psiquiatrica a partir de 1980 (SICAD, 2017). A pratica
compulsiva do jogo é vista como um problema de saude publica, uma
vez que prejudica a qualidade de vida. A dependéncia do jogo é
caracterizado pelo DSM-V (AP-2014), como uma perturbacdo néo
relacionada com substancias, que consiste num comportamento

persistente e recorrente, conduzindo ao mal-estar e a défices
clinicamente significativos. Segundo o artigo 7.° do Regime Juridico dos
Jogos e Apostas Online, (DRE, 2015) as entidades exploradoras dos
mesmos, devem criar um plano e adotar medidas que garantam a pratica
de jogo responsavel e proporcionem aos jogadores, a necessaria

informacéo, promovendo atitudes de jogo moderado e néo compulsivo.
OBJETIVO

Conhecer o impacto da pandemia sobre as préticas do jogo

METODO :

Tipo de estudo: Revisdo integrativa da literatura
(Sousa et al., 2018).

Descritores: “game addiction”, “pandemic”,

“covid-19”, “coronavirus”
Conectores booleanos: “AND” e “OR”*;

Base de dados: MEDLINE (PubMed) e
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RESULTADOS :
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DISCUSSAO :
Kir alyetal (2020) reforca a ideia de que é importante equilibrar o tempo gasto a jogar para lidar com o equivalente COVID-19. Posteriormente, foram evidenciadas algumas

preocupacdes sobre o incentivo a adesdo dos videojogos, uma vez que induziu as pessoas, especialmente adolescentes, a jogar por um periodo de tempo excessivo (Donati el al,

Critérios de inclusdo: artigos em inglés, portugués ~ Adico pelo
) 1 |P : 2021). Durante a pandemia percebeu-se que, ao ficarem em casa e afastados da vida social, as criangas aumentaram os seus tempos de jogos online o que levou a sua dependéncia
e espanhol; artigos entre 2019 e 2021. S 1099
o n : : . (Walaa Elsayed, 2021). Visto que todos os adolescentes e criangas tiveram a necessidade de utilizar um computador para assistir as aulas online potenciou a utilizacdo do mesmo
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_ . _ _ para jogos online e muitos deles jogavam ao invés de assistir as aulas (Dongil Kim & Junwon Lee, 2021).
anos; artigos com outros idiomas; artigos associados Pandemia:
. y . ) - o 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
a outras adicdes que ndo estejam relacionadas com o C Coronavirus;
- COVID-19 para uma comorbidade comum de depressdo. (Liu et al., 2018); (Dongil Kim & Junwon Lee, 2021). O uso excessivo de videojogos conduz ao sedentarismo, diminuigéo do
jogo.
rendimento escolar, diminui¢do da vida social, aumento de insénias entre os jovens, ansiedade, depressao e a diminuicdo da qualidade de vida. (Fazeli et al, 2021).
CONCLUSAO :
A pandemia COVID-19 perturbou significativamente as atividades do quotidiano dos individuos. 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 promocéao do distanciamento fisico. Consequentemente, o incentivo ao jogo, levou a sua dependéncia. Os periodos de confinamento, os consecutivos isolamentos e o teletrabalho sdo fatores de risco para o aumento das a0
praticas de jogo. A investigacdo futura devera centrar-se em estudos longitudinais prospetivos que ajudem a perceber os efeitos do confinamento sobre as préaticas de jogo, bem como em estudos secundarios de efetividade que permitam conhecer o efeito das C ]
intervencgdes dos enfermeiros para prevenir ou mitigar as consequéncias decorrentes do periodo pandémico.. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS \ gCaNME



