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INDICIOS DE USO PROBLEMATICO DE JOGOS DIGITAIS POR
ADOLESCENTES NOS AMBIENTES ESCOLARES A PARTIR DA
PERSPECTIVA DOCENTE!

SIGNS OF PROBLEMATIC DIGITAL GAMING AMONG ADOLESCENTS IN THE
SCHOOL ENVIRONMENT: TEACHERS’ PERSPECTIVES

Prioste, Claudia®
Chiusoli, Ana Rita Petilli Rosalino®

RESUMO: As pesquisas sobre transtornos de jogos eletronicos cresceram nas ultimas décadas e
seus resultados estdo bem estabelecidos, porém, a disseminacdo desses jogos nas escolas ainda ¢
um problema pouco estudado. Este artigo tem por objetivo analisar indicios de uso problemaético
de jogos digitais nas escolas. A pesquisa foi realizada com 17 professores de uma escola publica
de Ensino Fundamental e Médio do Estado de Sao Paulo. Com fundamento nos critérios do DSM-
5 e do CID-11, foram identificados indicios inequivocos de transtornos de jogos eletrdnicos e de
apostas on-line, com inicio por volta dos 12 anos, cujas atividades ocorrem na escola e durante as
aulas. O descontrole, a prioridade dada aos jogos, a irritabilidade, o isolamento social, os prejuizos
funcionais e académicos, além de perdas financeiras com as “bets” foram alguns dos sintomas.
Concluiu-se que uma das dificuldades no controle da interdi¢do do uso de celulares nas escolas
decorre de uma possivel dependéncia de jogos digitais, predominantemente entre os meninos.
Medidas psicoeducativas multidisciplinares e intersetoriais, envolvendo as areas da saude e da
assisténcia social, sdo importantes para o tratamento e a preven¢do do uso de jogos na escola.

Palavras-chave: Transtorno de jogos eletronicos; Ambiente escolar; Adolescentes;
Neuroeducacao; Restricdo de aparelhos celulares nas escolas.

ABSTRACT: Research on internet gaming disorder has grown in recent decades, and the
findings are well-established; however, the presence of these games in schools remains an
understudied issue. This article aims to analyse signs of problematic digital gaming use in schools.
The study was conducted with 17 teachers from an elementary and secondary school in the state
of Sdo Paulo. Based on DSM-5 and ICD-11 criteria, clear indications of gaming disorder and
online betting addiction were identified—with onset around age 12—involving activities that take
place within the school and during class time. Symptoms included a lack of control, prioritizing
gaming, irritability, social isolation, functional and academic impairment, and financial losses
related to online betting. The study concluded that one of the challenges in enforcing bans on
mobile phone use in schools stems from potential digital gaming addiction, predominantly among
boys. Multidisciplinary and intersectoral psychoeducational measures involving the health and
social services sectors are crucial for both the treatment and prevention of gaming-related issues
in schools.

Keywords: Internet game disorder; School environment; Adolescents; Neuroeducation;
Restriction of mobile phones in school.
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INTRODUCAO

O jogo, como fato social, marca a sociedade humana e esta presente desde a
antiguidade em diversos processos de socializagdo e em diferentes culturas (Huizinga,
2019). A depender de como sdo utilizados, os jogos podem criar conexdes favoraveis a
aprendizagem e ao desenvolvimento social, cognitivo e educativo das criangas (Chisag-
Guaman et al, 2024). Porém, na contemporaneidade, ndo sdo apenas 0s jogos
pedagogicos e de carater educativo que se destacam na vida de criangas e jovens,
tampouco nos ambientes escolares. Nas ultimas décadas, com a popularizagdo dos jogos
digitais de entretenimento em aparelhos celulares, criancas e jovens passaram a dedicar
parte do seu tempo livre as diversdes digitais (Desmurget, 2021; Prioste; Mazzeu; Giliotti,
2018; Prioste, 2019) que possuem sofisticados algoritmos de engajamento. Além disso,
criangas e jovens, cada vez mais munidos de aparelhos celulares em tempo integral,
dedicam parte do periodo em que estdo na escola aos jogos de entretenimento, com ou
sem o consentimento expresso de seus professores.

Jogar e brincar sdo palavras associadas a diversdo e a infancia. Jogo ¢ uma palavra
com muitos sentidos e variagdes entre os idiomas. Em inglés usa-se a palavra “play” com
o sentido tanto de “jogar” quanto de “brincar” (Cambridgde Dictionary, 2026). O verbo
“jogar” deriva do latim jocare e pode significar arremessar, atirar algo, executar
combinagdes de um jogo, apostar e, de maneira menos usual, brincar (Nova Cultural,
1999). Em portugués, quando falamos de jogos, a associagdo mais recorrente ¢ com
atividades competitivas e ndo com brincadeiras. O jogo, no sentido atribuido neste
trabalho, estd mais direcionado as atividades que envolvem algum tipo de competicao,
seja do jogador com outros ou consigo mesmo.

Se outrora os jogos faziam parte de momentos de lazer e relaxamento, na
contemporaneidade, essa perspectiva € alterada com a insercao dos jogos eletronicos em
diversas situacoes da vida cotidiana. Reis e Cavichiolli (2014) esclarecem que os jogos
eletronicos comegaram a ser desenvolvidos com o advento das ciéncias computacionais
nas décadas de 1960 e 1970. O fliperama, ou arcade, foi um precursor dos videogames.
Ao longo das décadas subsequentes, a transi¢do dos fliperamas (arcades) para as
plataformas domésticas e os computadores pessoais descentralizou o acesso aos jogos
eletronicos.

Na década de 1980, os consoles de videogames se popularizaram como fonte de
entretenimento infantil e como brinquedo (Reis; Cavichiolli, 2014). A medida que os
dispositivos de jogos foram ficando menores e mais baratos, eles também comecaram a
fazer parte do ambiente escolar, com destaque para o brinquedo digital interativo
“Tamagotchi”, langado no Japao em 1996, e que teve ascensdo rapida nos mercados
internacionais devido a ampla popularidade entre as criancas. Nas escolas, as criangas se
sentiam incumbidas de cuidar de um pet digital como se estivessem cuidando de um ser
vivo (Orobengoa, 2025). O Tamagotchi, por um lado, tornou-se um experimento
relevante para demonstrar as tendéncias de apego das criancas aos dispositivos
tecnologicos.

No inicio dos anos 2000, concomitantemente ao otimismo quanto ao uso

Cadernos da Pedagogia, v. 20, n. 47, p. 221-240, abril-agosto/2026 ISSN 1982-4440 | Dossié



pedagogico de jogos digitais, com a promessa de melhorar a aprendizagem das criancas
por meio da gamificagdo, cresceram também as preocupagdes com a dependéncia de
jogos. Os smartphones, que se popularizaram a partir da década de 2010, tornaram-se
mais acessiveis, assim como o acesso a internet, possibilitando que criangas e
adolescentes tivessem contato com inimeras modalidades de diversdo on-line, sobretudo
por meio de jogos (Prioste, 2016).

Os estudos cientificos sobre a dependéncia de jogos tiveram inicio na década de
1990 e se intensificaram a partir de 2010 (Prioste, 2016). O tempo que criangas e jovens
passaram a dedicar ao entretenimento digital tornou-se um problema de satde publica
que também afeta o processo de escolarizagao.

O uso problematico de jogos digitais

Kimberly Young foi uma das pioneiras a desenvolver, em 1996, um estudo
cientifico com 496 estudantes sobre ciberdependéncia. Young observou que o uso
intensivo da internet com fins de diversdo estava causando prejuizos significativos a
funcionalidade dos jovens (Young, 1998). Com os resultados de suas pesquisas, criou-se
um esbogo conceitual sobre dependéncia de internet, baseado nos critérios da American
Psychiatric Association (APA) no Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM) para o uso de substancias (Abreu et al., 2008). Nas primeiras pesquisas,
identificou-se que os jogos digitais desempenhavam um papel relevante na dificuldade de
controlar o tempo despendido nos ambientes on-line (Young, 1998; Hautefeuille; Véléa,
2010). Identificou-se que os transtornos de internet estavam principalmente vinculados
as finalidades de uso, as dificuldades em estabelecer controle do tempo e aos possiveis
prejuizos funcionais decorrentes das atividades (Young, 1998).

Na primeira década dos anos 2000 ndo havia consenso sobre a melhor expressao
para designar as pessoas com prejuizos funcionais decorrentes de jogos. Os termos
oscilavam entre uso compulsivo, uso excessivo, uso problematico e dependéncia de jogos
eletronicos (Abreu et al. 2008). Em 2018, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS)
reconheceu o transtorno de jogos eletronicos, game disorder (GD) como um problema de
saude mental e esse transtorno foi incluido na Classificacao Internacional de Doencas
(CID), em sua 11%, revisdo (CID-11). O transtorno de jogos eletronicos foi definido como
“padrao de comportamento persistente ou recorrente de jogar jogos eletronicos (‘jogos
digitais’ ou ‘videogames’), que pode ser on-line (i.e. pela internet) ou off-line” (OMS,
2018, s.p.). Além disso, o individuo acometido por esse problema apresenta uma
diminuicdo progressiva de seus interesses por outras tarefas do cotidiano em funcao dos
jogos, com consequéncias negativas para sua vida.

O DSM, em sua 5% versao, publicada em 2013, j& havia reconhecido o Transtorno
do Jogo pela Internet, denominado Internet Game Disorder (IGD) como uma condi¢do
para aprofundamento de estudos futuros. Os critérios diagnodsticos propostos pelo DSM-
V incluem o uso “persistente e recorrente da internet para envolver-se em jogos,
frequentemente com outros jogadores, levando a prejuizos clinicamente significativos ou
sofrimento” (American Psychiatric Association, 2023, p. 915). Além disso, para o
diagndstico sdo necessarios pelo menos cinco sintomas presentes em um periodo de 12
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meses, tais como, preocupagao constante com jogos, sintomas de abstinéncia, necessidade
de aumentar o tempo nos jogos (tolerancia), fracassos nas tentativas de controlar, perda
de interesse por outros passatempos, continuidade do tempo jogando apesar dos prejuizos
psicossociais, tentativas de enganar familiares sobre os habitos de jogos, uso de jogos
para aliviar humor negativo e, por fim, colocar em risco relacionamentos, emprego,
trabalho ou oportunidades educacionais.

Esse transtorno deve ser diferenciado dos jogos de azar, que possuem critérios
distintos por envolverem apostas e dinheiro, e esta descrito na literatura simplesmente
como “transtorno do jogo”. Os jogadores com esse transtorno frequentemente se
envolvem em apostas cada vez mais elevadas e podem contrair dividas ou pedir dinheiro
emprestado para continuar jogando e obter a excitagdo desejada (American Psychiatric
Association, 2023, p. 661).

De acordo com o DSM-5, a prevaléncia do transtorno de jogo na populagdo geral
era de 0,1 a 0,7%, com maior prevaléncia entre homens (0,6%) do que entre mulheres
(0,2%). Em relacdo aos transtornos de jogo pela internet (IGD), de acordo com uma
metanalise internacional da época de publicagdo do DSM, estimava-se uma prevaléncia
de 4,6% entre adolescentes, com diferenga significativa de género, sendo de 6,8% entre
meninos e 1,3% entre meninas (American Psychiatric Association, 2023). No Brasil, uma
pesquisa realizada em 2022, com 555 estudantes do Ensino Médio e do Ensino
Universitario, para estimar a prevaléncia do transtorno de jogos pela internet, identificou
maior prevaléncia entre pessoas do género masculino, que tém 2,18 vezes mais
probabilidade de desenvolver esse transtorno. Na amostra brasileira, identificou-se uma
prevaléncia de IGD de 38,2%, sendo 18,2% com alto risco. Essa prevaléncia ¢
considerada alta quando comparada aos estudos internacionais. Além disso, o0s
pesquisadores identificaram comorbidades com outros transtornos mentais em 39,6% dos
participantes. O transtorno mais comum foi depressdao de moderada a grave em 13,3%,
fobia social, 3,6%, ideagdo suicida em 7,1%, além de ma qualidade do sono em 52,2%
(Severo et al. 2022). A alta prevaléncia no Brasil corrobora as observagdes que realizamos
nas escolas publicas e as queixas de docentes sobre as dificuldades no controle do uso de
aparelhos celulares durante as aulas, predominantemente decorrentes do habito de jogar,
sobretudo entre o publico masculino.

Alguns autores criticam as terminologias que sugerem vicio na internet ou
dependéncia de internet por considerarem haver um problema no constructo conceitual,
pois a internet tanto pode ser um meio de outras compulsdes e comportamentos
desadaptativos quanto uma importante ferramenta de trabalho e estudo. (Carvalho;
Querino; Freitas, 2025). Valleur e Matysiak (2011) e Prioste (2016) argumentam que a
internet ¢ um nicho ecoldgico propicio aos novos transtornos psiquicos e os jogos on-line
sdo um dos problemas mais proeminentes. Consideram que tanto o uso problematico de
jogos quanto os transtornos aditivos a jogos digitais apresentam evidéncias clinicas,
especialmente em adolescentes. Ou seja, € possivel que alguns jovens apresentem uso
problematico e outros desenvolvam um transtorno. Neste trabalho, optamos pela
terminologia “uso problematico de jogos digitais” pois essa € uma expressao mais
utilizada na literatura e evita uma categorizagdo excessivamente patoldgica (Carvalho;
Querino; Freitas, 2025). Além disso, permite que foquemos, de maneira mais ampla, nos
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sintomas observados pelos professores e em suas consequéncias no ambiente escolar.

O potencial de criar dependéncia varia entre os tipos de jogos e as dimensdes
culturais. Uma pesquisa na Finlandia identificou que os jogos mais viciantes eram os do
tipo MMORPG, seguidos, respectivamente, pelos jogos de tiro, de batalhas, de papéis e
de estratégia com agdo. Na Franga, identificou-se que os jogos de tiro e de papéis seriam
os mais viciantes. De modo geral, os estudos também identificam que os jogos violentos
sa0 0s que apresentam maior potencial de conduzir a transtornos (Rodriguez Rodriguez;
Garcia Padilla, 2021). Uma pesquisa realizada sobre os habitos digitais de adolescentes
brasileiros que enfrentavam dificuldades escolares associadas ao uso de jogos identificou
que os jogos de tiro em primeira pessoa eram os mais prevalentes entre os meninos,
seguidos de MMORPG (Prioste; Mazzeu; Giliotti, 2018; Prioste, 2019).

No que concerne aos possiveis problemas desencadeados pelos jogos violentos, a
American Psychological Association publicou dois documentos de revisdo da literatura:
o primeiro em 2005 e o segundo em 2020. Na revisao de 2020, os autores explicitaram
que as pesquisas demonstram claramente a associag¢do entre jogos violentos e o aumento
de comportamentos, afetos e cognicao agressivos. Além disso, as pesquisas revelam uma
diminui¢do da empatia, dos comportamentos pro-sociais ¢ do engajamento moral
(American Psychological Association, 2020).

Aspectos neuropsicologicos dos transtornos de jogos digitais

A dependéncia de jogos digitais estd fortemente associada a efeitos
neuropsicologicos negativos, especialmente na cognicdo, na aten¢do sustentada
(Kiseleva; Kiselev, 2021) e nas funcdes executivas (Weinstein, 2017). Pesquisas sobre os
efeitos cerebrais demonstram alteragdes estruturais no cérebro causadas pela dependéncia
em jogos digitais. As principais alteragdes mencionadas por Weinstein (2017) sdo:
redugdo do volume da substancia cinzenta do cingulo anterior e da regido da insula, areas
relacionadas ao controle dos impulsos, a0 comportamento € a cogni¢do; alteragdes na
substancia branca e nas areas responsaveis pela conexao entre regides cerebrais, areas
associadas a memoria de trabalho e a regula¢do emocional; além de alteragdes no centro
de recompensas e na liberagdo de dopamina. Como resultado, hd um desequilibrio nas
fungdes executivas e, a0 mesmo tempo, uma propensdao a compulsdo, com redu¢do no
controle dos impulsos.

Uma revisdo de literatura com 853 estudos sobre os aspectos neurobiologicos
relacionados ao transtorno de jogos identificou que, comparadas ao grupo controle, as
pessoas com transtornos de jogos digitais apresentavam dificuldade na inibi¢do de
respostas € na regulacdo emocional, prejuizos no funcionamento do cortex pré-frontal,
area responsavel pela cognigdo e regulacdo emocional, empobrecimento na memoria de
trabalho e na capacidade de tomadas de decisdo, além de alteragcdes no sistema de
recompensas (Kuss; Pontes; Griffiths, 2018).

No que concerne aos efeitos dos jogos digitais no desempenho académico, o baixo
desempenho académico pode ser um fator de risco para o transtorno de jogo. Contudo, o
tempo de jogo digital de entretenimento e o uso excessivo de telas na infancia tém impacto
negativo no esfor¢o cognitivo, no interesse por atividades escolares e no desempenho
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académico (Chew; Yow; Dimech, 2026; Desmurget, 2021; Prioste, 2019). Portanto, ha
uma correlagdo bidirecional entre o baixo desempenho académico e o transtorno de jogos.

Considerando esses aspectos, interessa-nos conhecer de que maneira os jogos
digitais de entretenimento e de azar estdo inseridos nos contextos escolares da educagao
basica e analisar se ha indicios de IGD, GD e transtorno de jogo patoldgico de apostas.
Além disso, pretende-se discutir as possiveis intervengdes que podem ser realizadas a
partir da neuroeducagao.

METODOLOGIA

Esta pesquisa faz parte de uma pesquisa mais ampla que teve o objetivo de
identificar as mudancas de atitude dos estudantes do Ensino Fundamental II e Médio com
a implantacdo da Lei Federal n°15.100/2025 (Brasil, 2025a) que restringe o uso de
aparelhos celulares nas escolas. No decorrer da coleta de dados em uma escola publica,
evidenciaram-se as queixas de educadoras e educadores no que concerne aos jogos
digitais durante as aulas e nos periodos de intervalo. Nesse sentido, ao analisarmos os
fatores que dificultavam a implementacdo de acdes para limitar o uso de aparelhos
celulares no ambiente escolar, ficaram evidentes as atitudes de adolescentes que burlavam
as regras para jogar. A frequéncia das queixas chamou a aten¢@o para casos que poderiam
indicar transtorno de jogos.

No que concerne a abordagem da pesquisa, trata-se de um estudo com metodologia
qualitativa, descritiva e transversal, realizado em uma escola publica estadual de Ensino
Fundamental II e Médio de uma cidade do interior paulista, que possuia 530 estudantes
matriculados em 2025. Participaram da pesquisa 17 professoras/es, 14 identificaram-se
com o género feminino e 3 com o género masculino.

A coleta de dados foi realizada em 2025 por meio de grupos focais e de entrevistas
individuais. Os instrumentos de pesquisa passaram por avaliagdo e pré-teste. Os roteiros
dos grupos focais e das entrevistas foram avaliados por trés juizes especialistas na area
da educacdo escolar, que fizeram sugestdes sobre a clareza da linguagem dos
instrumentos, assim como a adequacdo das questdes ao publico e a pertinéncia das
perguntas aos objetivos da pesquisa.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP). Todos os procedimentos éticos e de
sigilo foram rigorosamente cumpridos, assim como as normas de protecdo de dados
pessoais. Os participantes assinaram os termos de consentimento livre e esclarecido
(TCLE) e, neste artigo, seus nomes foram modificados a fim de garantir o sigilo.

Os dados foram transcritos com o auxilio das inteligéncias artificiais (IAs)
TurboScribe (TURBOSCRIBE, 2026) e Claude (ANTHROPIC, 2026), em seguida
revisados e corrigidos pelas pesquisadoras. Posteriormente, foram organizados e
categorizados conforme a metodologia de analise de contetido (Naeem et al., 2023). Na
primeira etapa, procedeu-se a leitura completa do material transcrito e na selecdo de falas
que estivessem relacionadas aos jogos, separando-as em um unico arquivo. Na segunda
etapa, procedeu-se a um ensaio de categorizagdo com a ajuda de dois programas de IA, o
DeepSeek (DEEPSEEK, 2026) ¢ o Gemini Al (GOOGLE, 2026), com o objetivo de
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auxiliar na identificacdo de falas dos professores que revelavam indicios de IGD e GD,
conforme os critérios do DSM-5 e da CID-11. Contudo, houve categorizacdes
equivocadas e incompletas realizadas pelos programas utilizados. Apesar disto, os
programas foram uteis no agrupamento dos eixos de sintomas do DSM-5 e da CID-11.
Nesse sentido, optamos por elaborar manualmente quatro tabelas com maior precisao nas
categorizagdes, incluindo falas que ndo tinham sido identificadas no ensaio de
categorizagao realizado com IA inserindo outras falas e retirando falas
descontextualizadas, especificando cada critério e cada fala. Além disso, nas tabelas
também criamos um campo para a interpretacdo das falas docentes pelas autoras. Na
correcdo ortografica e gramatical do artigo foram utilizados o corretor Grammarly
(SUPERHUMAN, 2026) e no apoio a elaboragdo das referéncias bibliograficas o Claude
(ANTHROPIC, 2026). Entretanto, ¢ importante salientar que toda produgdo escrita do
artigo, assim como o raciocinio e a interpretacdo dos dados foram realizadas pelas autoras,
isto €, ndo ha paragrafos ou frases criadas por IA.

RESULTADOS

Na primeira etapa da pesquisa, cujo objetivo era investigar o posicionamento
docente sobre a Lei Federal n°15.100/2025 (Brasil, 2025a) que restringem o uso de
aparelhos celulares nas escolas, identificou-se que a maioria dos participantes se
posicionou favoravel a restricdo. As professoras e os professores ressaltaram mudancas
positivas no comportamento dos estudantes no inicio da implementagdo da legislacdo.
Nao obstante, também destacaram que a obrigatoriedade de usar plataformas pedagdgicas
exigidas pelo governo do Estado, sem a disponibilidade de equipamentos suficientes e
adequados para uso dos alunos na escola, induz ao uso indiscriminado de celulares,
mesmo diante da legislagdo que restringe o uso desses aparelhos. Os motivos principais
que levaram os alunos a burlarem a legislagdo, eram os jogos digitais, principalmente
entre os meninos além das redes sociais, predominante entre as meninas.

As professoras e os professores revelaram preocupagdes com os habitos de jogo e
a falta de maturidade dos adolescentes para usar os aparelhos celulares no periodo escolar
exclusivamente para fins pedagogicos, a fim de cumprir as exigéncias das plataformas do
governo do Estado. Entretanto, para além da questdo da maturidade neuropsicoldgica da
adolescéncia, que, por si s0, poderia justificar os impetos do uso de aparelhos celulares,
ha de se considerar o risco de que haja adolescentes que apresentem indicios de jogo
patologico.

Indicios de uso problematico de jogos na escola

A analise das falas docentes foi guiada pelas seguintes questdes: 1) Hé indicios de
que na escola haja estudantes com transtorno de jogos eletronicos (GD), de acordo com
os critérios do CID-11; e transtorno de jogos pela internet (IGD), conforme os critérios
do DSM-5? 2) Ha indicios de jogo patologico, isto ¢, o transtorno de jogo classico, que
envolve apostas em dinheiro? 3) Quais as possibilidades de intervencao, baseadas na
neuroeducagdo, poderiam ser adotadas?
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Para analise dos dados, os critérios do CID e do DSM em relagdo ao GD e IGD
foram agrupados por se tratar basicamente de um mesmo fendmeno, enquanto os critérios
para jogo patoldgico, ou seja, os jogos de azar, foram organizados em uma tabela distinta
e com base exclusivamente no DSM-5.

Conforme supramencionado, o transtorno do jogo consiste em uma compulsao por
jogos digitais, on-line ou off-line, caracterizado por dificuldade no controle do tempo ou
do contexto (OMS, 2018; American Psychiatric Association, 2023). Para caracterizar um
transtorno, esse comportamento deve estar presente por pelo menos um ano, ou menos, a
depender da gravidade. O transtorno ¢ diagnosticado quando h4 a presenga de pelo menos
quatro sintomas especificados nos critérios. O diagnostico de jogo deve ser feito por um
profissional da area da saude. Portanto, nosso intuito nesse artigo ndo ¢ diagnosticar os
alunos, e sim analisar, a partir da fala de docentes, possiveis indicios de IGD, GD ou
transtorno de jogo que caracterizem um uso problematico de jogos digitais na escola, com
o intuito de contribuir para medidas profilaticas e socioeducativas no ambiente escolar.

Nas falas das professoras ¢ dos professores, evidencia-se que o inicio dos
comportamentos de jogar nos aparelhos celulares no ambiente escolar ocorre por volta
dos 11 e 12 anos, entre as e os estudantes do 6° ano, intensificando-se progressivamente,
com maior intensidade e dificuldade de controle, entre os estudantes do Ensino Médio,
na faixa etaria de 14 a 17 anos.

A capacidade de controle sobre o habito de jogar prejudicada é o primeiro critério
diagnostico a ser considerado tanto no DSM-5 quanto no CID. Na tabela 1, sdo
apresentadas as falas das docentes que indicam a falta de controle sobre o héabito de jogar,
tanto em relagdo ao tempo de jogo quanto ao contexto, pois a escola e, menos ainda, a
sala de aula, a priori, ndo deveriam ser locais para jogos digitais dos géneros descritos
pelos professores. O professor Carlos relata a dificuldade em ministrar aula devido ao
habito de jogo dos alunos, assim como a professora Sonia, ao afirmar que os alunos ficam
“tao conectados ao jogo (...) que perdem a nocao de que estdo dentro de uma sala de aula”.
Com base nesses relatos, ¢ evidente que uma boa parte dos meninos nutre uma
preocupacao constante com o jogo digital, o que corrobora o critério 1 do DSM-5.

Outro comportamento indicativo da intensidade do jogo na vida destes jovens ¢ a
irritabilidade quando foi iniciada a legislagdo federal que restringiu o uso de aparelhos
celulares nas escolas, e as professoras e os professores passaram a retirar os aparelhos dos
alunos ou a pedir que os guardassem. Houve consenso de que muitos alunos ficaram
nervosos com essa restricdo, e a irritabilidade estava fortemente associada a
impossibilidade de jogar.

Ainda sobre a dificuldade de controle, as professoras e os professores observaram
que os adolescentes utilizavam estratégias para engana-los. Alguns escondiam o celular
para jogar disfarcadamente, outros, passaram a ir ao banheiro, criando-se o que as e os
docentes chamaram de “alunos do banheiro”, conforme identificado na Tabela 1. Um dos
motivos observados para os estudantes burlarem a lei de restricdo de aparelhos celulares
¢ a intensidade do habito de jogar.
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Tabela 1. Controle prejudicado sobre o jogo

Critérios DSM 5 e
do CID 11

Fala das professoras e dos
professores

Interpretagao dos indicios

1.Controle Prejudicado
sobre o Jogo (Critério
A da CID-11 e Critério
1 do DSM-5)

CID 11: “1) prejuizo do
controle sobre o jogar
jogos eletrénicos (p. ex.,

inicio, frequéncia,
intensidade, duragdo,
término, contexto)”

(OMS, 2018, s.p.).

Critérios DSM-5:
1.“Preocupagdo
jogos pela internet”
2.“Sintomas de
abstinéncia quando os
jogos sdo retirados (...)
irritabilidade”.

7. “Enganou membros
da familia, terapeuta ou
outros em relagdo a
quantidade de jogo pela
internet”

(APA, 2023, p. 915-916)

com

Carlos: "O ano passado eu dei
aula na sala em que a SoOnia
trabalha... era joguinho toda
hora, precisava por gente para
fora, tomar celular, era uma coisa
terrivel".

Sonia: "...eles estdo tdo, assim,
conectados no jogo, que eles
falam alto. 'Oh, vocé viu? Eu
acertei tanto.

13

Dandara: ..0 aluno do
banheiro, é 0 aluno que, se nao
for mexer no celular, estad em
algum joguinho”.

Beatriz: "Muitos deles vém pra
ca pra mexer no celular. (...) Aqui
também ¢ sala de aula, aqui
também ndo pode, né? E ficam
bravos com isso."

eles nao
controle,

Carol: "Parece  que
conseguem ter o
sabe?"

Carol: “Com a finalidade de
jogar, eles tentavam burlar.”

Incapacidade de interromper o
comportamento de jogo na sala
de aula e em outros espagos
escolares.

Comportamentos inadequados
em sala de aula, como falar alto
e comemorar quando se ganha
no jogo, denotam falta de
controle e de no¢ao do contexto
¢ do ambiente.

Aumento da frequéncia e do
tempo de uso do banheiro para
jogar escondido.

Irritabilidade durante a
supressao do jogo ¢ um indicio
de perda de controle.

A compulsao pelos jogos
digitais mobiliza os estudantes
a burlar a lei federal de
restricdo ao uso dos aparelhos
celulares no ambiente escolar.

Fonte: elaboragdo propria, 2026.

O aumento da prioridade dada ao jogo em detrimento de outras atividades escolares
ou de lazer na escola, evidencia-se de forma significativa na fala das professoras e dos
professores, seja na falta de ateng¢ao ao que o ou a docente est4 explicando, no alheamento
ao que esta acontecendo na sala de aula, no olhar voltado a parede onde est4 escondido o
celular, seja na sonoléncia devido a noite mal dormida em fun¢do do jogo de madrugada.
Além disso, os alunos formavam equipes interclasse nas plataformas de jogos e, durante
as aulas, jogavam uns contra os outros, inclusive com comemoragdes em voz alta quando
ganhavam, conforme evidenciado na tabela 2.

Diante da interdicdo do uso de aparelhos celulares na escola, os professores e
professoras se reuniram para arrecadar dinheiro junto ao grémio escolar e investir na
compra de jogos de tabuleiro e de mesa, a fim de motivar os adolescentes a se divertirem
e interagirem presencialmente, deixando de lado os jogos digitais. No inicio de 2025,
houve boa adesdo a esses jogos no intervalo; ainda assim, observou-se que alguns
grupinhos se mantinham indiferentes e burlavam a regra de ndo usar o celular na escola,
mantendo-se distantes dos demais e sem interagdo. Com o passar do tempo, evidencia-se
o cansago das professoras, dos professores e da gestdo em controlar os aparelhos celulares
e a prioridade aos jogos digitais por parte dos alunos se intensifica novamente no final de
2025.
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Tabela 2. Aumento da prioridade dada ao jogo e perda de interesse por outras atividades

Jogo (Critério B da
CID-11 e Critério 3
do DSM-5

CID 11 — “prioridade
crescente dada para o
jogar jogos eletronicos,
a ponto de o jogar
jogos eletronicos
passar a ter
precedéncia em relagdo
a outros interesses da
vida e  atividades
cotidianas”

(OMS, 2018, s.p.).

DSM - critério 3 —
“Tolerancia - a
necessidade de passar
quantidades crescentes
de tempo envolvidos

nos jogos pela
internet.”

Critério 5 — “Perda de
interesse por
passatempos €
divertimentos
anteriores em

consequéncia dos, ¢
com a excecdo dos,
jogos pela internet”
(APA, 2023, p. 915).

Mas, comemorava independente
do que estava sendo explicado.
Porque, prestar atengdo no que
estava sendo colocado, era zero." /
"E. o que eles estavam
comemorando? Ter ganhado o
joguinho que eles estavam
fazendo entre eles."

Carol: “Eles ficam totalmente
desmotivados”.

Sonia: "Ele era, tipo assim, um
robozinho, s6 olhar voltado para
a parede, para a tela."

Carlos (sobre 0 ensino
médio): "...a porcentagem ¢ 30,
40% da sala dormindo... Eles
ficam de madrugada no celular
em casa, no computador, sei la o
que ficam, ficam entretidos e nao
dormem. E vém aqui sonolentos."

Sonia:  “aquele grupinho que
burlam e que utilizam o celular,
eles interagem com os que estdo
jogando com eles. Entdo, eles nio
vao interagir com as outras
criancas, conversar com outras
criancas, ou participar das
mesas de jogos”.

Critérios DSM S e Fala das professoras e dos | Interpretacao dos indicios

do CID 11 professores

2)Aumento da | Carlos: "...daqui a pouco, todo | Falta de atengdo e de motivacao
Prioridade Dada ao | mundo comemorava. | para as atividades escolares.

Comemoragdo sem considerar
o contexto evidencia a imersao
no jogo e prioridade do jogo em

detrimento de outras
atividades. Além de demonstrar
superioridade ~ para  obter

reforco social dos pares.

Fuga do contexto escolar e do
esfor¢o cognitivo.

A expressdo  « robozinho »
pode ser considerada uma
metafora da alienacdo e do
distanciamento social
produzidos pelo
comportamento de jogar.

A prioridade aos jogos interfere
no sono, com prejuizos na
escola, onde eles dormem ou
ficam sonolentos.

Apesar da iniciativa de mesas
de jogos, alguns preferem o
isolamento nos jogos digitais
durante o intervalo.

Perda de interesse por outras
atividades escolares e de lazer
na escola.

Fonte: elaboragdo propria, 2026.

O tempo de jogo e o aumento da prioridade ndo sdo critérios suficientes para definir
o transtorno de jogo, se ndo houver prejuizo em alguma esfera da vida. No caso estudado,
os professores observam varios prejuizos relacionados ao excesso de jogos por parte dos
adolescentes durante o periodo escolar, com destaque para a falta de atencdo nas aulas,
dispersdo, sonoléncia, desmotivacao, fuga do esfor¢o cognitivo, alheamento do contexto,
irritabilidade, isolamento social, prejuizos académicos e abandono dos estudos conforme
evidenciados nas tabelas 2 e 3.

Os prejuizos sdo, de certo modo, cumulativos, pois um interfere no outro, por
exemplo, a falta de atengdo prejudica o desempenho escolar. Assim, o desempenho
escolar prejudicado pode contribuir para a ndo continuidade dos estudos ou para o
fracasso nos vestibulares. Além disso, os prejuizos sdo coletivos, pois um aluno que grita
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durante a aula para comemorar ter ganhado no jogo provoca distragdo nos demais e

dificulta as atividades de ensino.

'

SN0

AN

Tabela 3. Prejuizos importantes no funcionamento educacional e social

S)

A CID-11 exige que o

critério 7, aborda os
prejuizos psicossociais
de colocar em risco

ficavam no celular, jogando. (...)
(...). Tudo disperso devido
celular."

ao

Dandara: "...eu comecei a dar aula

vezes eu vejo. A maioria esta...
Bastante tem ficado nas mesas de
jogos que colocaram. Mas a gente
v€ muitos isolados em volta no

Critérios DSM S e Fala das professoras e dos | Interpretacao dos indicios

do CID 11 professores

3.Continuacio do | Joana: "Esta atrapalhando, | Os jogos sdo percebidos como
Jogo Apesar dos | porque esta deixando eles de usar | prejudiciais a atengdo, ao
Prejuizos o cérebro." . esfor¢o cognitivo, & motivagao
Psic.0§5f)ciais Sara: "o caso do sétimo ano... | €@ capacidadq de se concentrar
(Critério C da CID-11 | N30 prestavam  atenciio, s | NS explicacdes dos
e Critério 7 do DSM- professores.

Percepgdo de prejuizos nos
resultados académicos e na

padrdo de capacidade de continuar os
comportamento resulte | © estado em 2007. Eu dava aula | 45,

em: "prejuizo s6 no terceiro ano. 80% dos'mefus

significativo em areas alunos, da .escol.a publrlca Diminui¢ao dréstica no nimero
importantes de | entravam na unlvers.ldade. AfeU | 4o alunos interessados em
funcionamento tenho agora S alunos interessados prestar o vestibular.

(pessoal, familiar, | © terceiro ano.

social,  educacional, | Carlos: “eles ficam entretidos | Prejuizos no sono  que
ocupacional ou em | endo dormem. E vém aqui | conduzem ao comportamento
outras areas | sonolentos." de dormir durante as aulas ou
importantes do | Beatriz: afirma que quando o de permanecerem sonolentos.
funcionamento)" celular é retirado, “ficam bravos

(OMS, 2018, s.p.). com isso." Comp-ortamento. desafiador, a
O DSM-5, em seu Marcela: E nahora do intervalo, s despeito dos prejuizos.

Uma evidéncia da dependéncia,
¢ a irritabilidade ao ficar longe
do jogo.

relacionamentos, e

emprego, trabalho ou patio”. Prejuizos na interagdo social
oportunidades presencial durante o periodo do
educacionais intervalo.

(APA, 2023).

Fonte: elaboragdo propria, 202

Por fim, os resultados também revelaram o uso problematico de jogos de azar no
ambiente escolar e a evidente perda de controle por parte destes alunos sobre o
comportamento de jogar, independentemente do contexto e da proibi¢ao. De acordo com
as falas das professoras e professores, esse comportamento tornou-se crescente nos
ultimos anos e diminuiu apds a interdicdo do uso de aparelhos celulares na escola, no
inicio de 2025. Porém, com o passar do tempo e as dificuldades em manter vigilancia
sobre os alunos, o comportamento voltou a aparecer.

Conforme observado na tabela 4, as falas evidenciam o inicio precoce do héabito de
apostar em plataformas de “bets”, ainda na adolescéncia, na faixa etaria de 11 e 12 anos.
A preocupacdo crescente com os jogos também ¢ evidenciada na comemoragao, durante
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as aulas, em que os estudantes afirmam ter ganhado dinheiro no jogo. Além disso, houve
relatos de casos de adolescentes que perderam somas elevadas de dinheiro dos familiares,

s
: A & =

sugerindo que mentiram para manter a dependéncia das apostas.

Tabela 4. Transtorno de jogos de apostas

preocupagdo frequente
com 0 jogo.

1) Necessidade de
apostar dinheiro cada
vez maiores a fim de
atingir a  excitagdo
desejada

(APA, 2023, p.661).

que eles faziam muito no celular,
(...) eles apostavam muito. Eles
eram, de certa forma, ainda
viciados em jogos de apostas.
Entdo, o tempo que eles tinham...
Principalmente no ensino médio.
Entao, o tempo que eles tinham,
eles pegavam o celular pra ficar
apostando.”

Beatriz: “Eu tinha um sexto ano
que ficava apostando.”

Giovana: “Eles se juntavam e
falavam assim, olha, eu consegui
ja 50 reais.”

Pesquisadora: “Porque eu ouvi
uma menina do primeiro, que ela
falou que ela trabalha no forum a
tarde e o dinheiro que ela ganha,
ela usa pra apostar na plataforma.”

Critérios DSM 5 Fala das professoras e dos | Interpretacao dos indicios
professores
Critério 4 — | Nadir: “..E outra coisa também | Aumento da frequéncia de jogo

de apostas em cassinos on-line
no ambiente escolar nos
ultimos anos.

Preocupacdo dos alunos com
jogos de apostas em contexto
inadequado.

Inicio precoce dos jogos de
aposta. Professores observaram
alunos do sexto ano envolvidos
em jogos. Em geral, possuem
idade aproximada de 12 ou 13
anos, quando o jogo de apostas
¢ proibido.

A comemoragdo ao ganhar
dinheiro com o jogo, recebe
aprovacdo dos pares e pode
estimular outros alunos.

7 “Mente para
esconder a extensdo de
seu problema com o

jogo”.

9) “Depende de outras
pessoas para obter
dinheiro a fim de saldar
situagbes  financeiras
desesperadoras
causadas pelo jogo”
(APA, 2023, p.661)

Dandara: "a gente teve um
problema com um aluno em que o
pai teve que vender o carro.
Porque ele utilizou o cartio de
crédito do pai" (p.15),

Joana: Eu acredito que ¢ dos pais,
com certeza, tem menino mesmo
na sala que ele fala, que ele
sempre, no sétimo, ele tem um
dinheirinho bom, com o
tigrinho. Nio sei como que
funciona, ele falou que pega o
dinheiro, ndo sei como que é, e
pega uns centavos, e assim vai.

Denise: “Eu sei que teve alunos
que ganhavam bastante
dinheiro. Mas como eles
investiam, eu nio sei.”

Indicios de que ha alunos com
necessidade de apostar cada
vez mais dinheiro.

Aluno usava o cartdo de crédito
do pai sem comunica-lo.

Aluno causou  prejuizos
substanciais ao pai que teve que
vender o carro para pagar as
dividas de apostas.

Ganhar dinheiro no jogo e se
vangloriar na escola tornam-se
uma forma de atrair a atencdo.

Fica implicita a conivéncia dos
pais ou até mesmo o incentivo.
Além da passividade familiar

Dandara:  “Tem um aluno no | quando a escola procura os pais
segundo turma I que € muito | para  alertd-los sobre o
sortudo com as bets e fez grana. | problema.
(...). Depois ele perdeu. Mas ele
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passou por uma corrente de sorte | O jogo se torna a atividade
muito grande. E ai vocé conversa | central na hierarquia
com os pais. A gente niao teve a | motivacional do adolescente.

ajuda dos pais para isso.”

Fonte: elaboragao propria, 2026.

DISCUSSAO

A presente pesquisa, baseada na analise da percepc¢ao de 17 docentes de uma escola
publica do interior paulista sobre a interdi¢ao de aparelhos celulares nas escolas, revelou
que uma das principais dificuldades, em relagdo ao cumprimento da Lei 15.100 (Brasil,
2025a), enfrentadas pela equipe gestora refere-se aos habitos de jogos digitais dos alunos.
Nesse sentido, foi necessario realizar um recorte do estudo, cujo objetivo foi identificar
indicios de IG, IGD e do transtorno relacionado aos jogos de azar no ambiente escolar.

Os experimentos realizados com o Tamagotchi na década de 1990 para estimular o
apego de criancas a dispositivos de videogame e outros artefatos digitais (Orobengoa,
2025) atingem, na atualidade, com os algoritmos cada vez mais sofisticados, um patamar
de antropomorfizagdo dos dispositivos, com foco na hiperestimulagao sensorial, na
distragdo ¢ no consumismo. Nossos resultados indicam que o ambiente escolar se tornou
um “nicho ecoldgico” para a disseminag@o de habitos digitais e, consequentemente, 0 uso
problematico dos jogos na escola emerge como um dos problemas mais proeminentes e
pouco abordados do ponto de vista cientifico e educativo.

Uma das dificuldades mencionadas pelos professores, refere-se a imaturidade dos
adolescentes para usar o aparelho celular com a finalidade exclusivamente pedagogica,
uma necessidade que decorre da falta de aparelhos digitais para o uso das plataformas
obrigatérias do governo estadual. A falta de maturidade dos adolescentes, os problemas
no controle inibitério e a tendéncia a impulsividade, tém sido atribuidos ao
desenvolvimento ndo linear do cérebro no qual os sistemas limbicos responsaveis pelos
circuitos dopaminérgicos de prazer se desenvolvem antes do lobo pré-frontal, responsavel
pela capacidade de julgamento e autocontrole (Goldberg, 2002). Portanto, depreende-se
que a presenga, em sala de aula, de um objeto associado as vivéncias de prazer, como o
aparelho celular, tornar-se-a4 um gatilho de distragdes.

Para além da imaturidade neuropsicologica dos adolescentes, também ¢é preciso
considerar que a sociedade de consumo se pauta pelo direito ao prazer imediatista e o
desenvolvimento neuropsiquico ndo estd desconectado do contexto sociocultural. De
acordo com Freud, o processo de subjetivagdo estabelece-se a partir da relagdo que o
sujeito mantém com a cultura, a qual cria determinados obstaculos as vivéncias de prazer
em prol do convivio social (Freud, 2010 [1930]). Porém, em uma sociedade que exalta
uma cultura hedonista de consumo, h4d um curto-circuito na subjetiva¢do do sujeito, em
que o principio do prazer se sobrepde ao principio da realidade e ao bem-estar coletivo,
com consequéncias para a capacidade de autodeterminacgdo (Prioste, 2016; 2019). Deste
modo, ndo sdo apenas os adolescentes que apresentam dificuldades em renunciar ao
prazer de recompensas imediatas dos jogos, o problema dos jogos e, mais recentemente,
dos jogos de azar nos meios digitais envolve dimensdes culturais, como afirmou a
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professora Beatriz: “Foi um movimento cultural (...) dos jogos de aposta. Surgiram esses
jogos que ja existiam, né? Foram popularizados, (...) teve o uso das propagandas em todos
os lugares. Ai comecgaram os influenciadores e ai depois as musicas”. O prazer dos jogos
digitais e os riscos de dependéncia associados a eles sdo aspectos de uma cultura baseada
na exploracao das pulsdes hedonistas em fins capitalistas.

Género e 0s jogos

As professoras e os professores afirmaram que o problema com jogos digitais no
ambiente escolar ¢ mais prevalente entre os meninos. Ha também casos de meninas que
jogam, porém, sdo mais raros. Esses dados corroboram a literatura cientifica internacional
sobre a prevaléncia do transtorno de jogos em pessoas do sexo masculino (American
Psychiatric Association, 2023) e também as pesquisas no Brasil, que apontam maior
incidéncia de meninos com esse problema (Severo et al., 2022; Prioste; Mazzeu; Giliotti,
2018; Prioste, 2019). E comum identificar o incentivo paterno para que os meninos
aprendam cedo a jogar videogames e outros jogos de computador ou nos celulares,
inclusive jogos violentos (Prioste; Mazzeu; Giliotti, 2018). Esse incentivo ¢ mais raro
entre os pais de meninas, mas também ocorre.

No que concerne aos jogos mais mencionados pelas e pelos docentes, prevalecem
0s jogos de tiro em primeira pessoa, como o Free Fire, seguidos do Roblox, que ¢ uma
plataforma com jogos do tipo Massively Multiplayer Online Role-Playing Game,
conhecido como MMORPG* e Metaverso, Em seguida aparece o Cash Royale, esse
ultimo ¢ preferido pelas turmas do Ensino Médio e ¢ classificado como um jogo de
estratégia em tempo real. Entre as criancas, o Minecraft ¢ o mais comum de se identificar
e trata-se de um jogo de criacdo de cendrios e de lutas. Além desses jogos, foram
mencionados jogos digitais de futebol, de basquete, de sinuca e as plataformas de jogos
de azar em que esta presente o “Tigrinho” e “Avidozinho””.

Os jogos Free Fire e Roblox, de acordo com a classificacdo do governo brasileiro e
com base no Estatuto Digital da Crianga e do Adolescente (ECA-Digital), Lei 15.211
(Brasil, 2025b) ndo sdo recomendados para menores de 16 anos, pois apresentam
mecanismos de engajamento continuo e recomendagdes algoritmicas. O jogo Minecraft
nao estd recomendado para menores de 14 anos (Brasil, 2026). J& os jogos de apostas sdo
proibidos para menores de 18 anos, incluindo as propagandas e mecanismos de indugao
a essas plataformas (Brasil, 2025b). O jogo Clash Royale também esté classificado como
nao indicado para menores de 18 anos conforme as proprias indicagdes da Playstore
(SUPERCELL, 2026).

Além do risco de dependéncia, jogos de tiro como o Free Fire contém imagens
violentas ndo apropriadas para adolescentes. Os jogos de tiros estdo entre os mais
viciantes, assim como os jogos do tipo MMORPG (Rodriguez Rodriguez; Garcia Padilla;
2021). Nao ¢ de se estranhar que os adolescentes tenham tantas dificuldades em controlar
0 uso desses jogos na escola quando estdo em posse de seus aparelhos celulares. Os jogos

4 Tradugdo livre para o idioma portugués: Jogo de Interpretagio de Papéis On-line e Multijogador em Massa.
> De acordo com o sife G1 (2024) esses jogos também sdo conhecidos como Fortune Tiger ¢ Aviator, respectivamente.
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de tiro de MMORPG estao ancorados em fantasias de poder e de forga associadas aos
esteredtipos de masculinidade, muitas vezes incentivadas na propria familia, que ndo
percebe o risco de dependéncia (Prioste, 2016).

Os transtornos de jogos eletronicos na perspectiva docente

As falas de docentes, analisadas a partir dos critérios diagnodsticos do DSM-5
(American Psychiatric Association, 2023) para o Transtorno de Jogo pela Internet (IGD)
e do CID-11 (OMS, 2018) para o Transtorno de Jogos Eletronicos (GD) fornecem
evidéncias robustas de que, na escola, ha estudantes, principalmente do género masculino,
que apresentam comportamentos sugestivos de dependéncia em jogos digitais. O controle
inibitorio prejudicado evidencia-se no habito de jogar durante as aulas, nas
comemoracdes extemporaneas por vitorias, nas camuflagens dos dispositivos com a
finalidade de jogar, bem como nas atitudes de burlar as interdigdes. Esses
comportamentos remetem diretamente as descricdes de Young (1998) e de Abreu et al.
(2008) sobre a ciberdependéncia e a dependéncia de jogos eletronicos. Além disso, o
nervosismo e a irritabilidade, observados por docentes apds a implementagao da
legislagdo restritiva, sugerem sintomas de abstinéncia, conforme destacam o CID-11 e o
DSM-5.

Por outro lado, a irritabilidade dos jovens também pode indicar dificuldades em se
engajarem em atividades que exigem esfor¢o intelectual, decorrentes de problemas
prévios na aprendizagem, que podem ser agravados pelo hébito de jogar. Nesse sentido,
cria-se um circulo vicioso em que o jogo favorece a dispersdo e o baixo investimento em
atividades académicas (Prioste, 2019; Chew; Yow; Dimech, 2026) e, a0 mesmo tempo,
as proprias dificuldades académicas ndo tratadas contribuem para intensificar o
comportamento de obten¢do de gratificacdes por meio de jogos digitais.

As possiveis consequéncias neuropsicologicas e académicas nesse cendrio sdo
complexas e nem sempre percebidas pelos proprios estudantes e suas familias. Entretanto,
nas falas docentes, evidenciam-se a desmotivacao para o esforco cognitivo, a desatencao,
a sonoléncia, a irritabilidade e o alheamento social como manifestagdes clinicas dos
prejuizos causados as fungdes executivas, a autorregulagdo emocional e a sociabilidade,
sintomas esses, presentes em individuos com dependéncia patologica de jogos
(Weinstein, 2017; Kuss; Pontes; Griffiths, 2018).

Esses prejuizos se estendem, de certo modo, aos demais estudantes que nao sao
jogadores, a medida que o clima da sala de aula se torna tumultuado e desorganizado.
Neste contexto, em que ¢ imperativa a necessidade de as professoras e os professores
chamarem constantemente a atengdo dos alunos ou tentarem controlar o uso de jogos no
ambiente escolar, cria-se um desgaste emocional e fisico entre os e as docentes.

As relagdes interpessoais na escola também sofrem alteragdes com a presenga dos
jogos digitais, que muitas vezes atuam como elemento aglutinador entre os adolescentes,
especialmente os do género masculino. As professoras e os professores identificam “os
grupinhos do banheiro”, aqueles que saem da sala de aula para jogar escondido, assim
como as equipes interclasses. Também percebem que os alunos que jogam interagem
pouco com os demais durante o intervalo, pois permanecem absortos em seus celulares.
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Na literatura sobre transtornos de jogos, identificam-se com frequéncia dificuldades na
pro-sociabilidade, depressdo e propensao ao isolamento social (Severo et al., 2022). Nos
transtornos que envolvem jogos violentos, o problema ¢ mais grave, tendo em vista
possiveis consequéncias para a capacidade de empatia e de engajamento moral (American
Psicological Association, 2020).

Neuroeducacao e as medidas profilaticas e preventivas aos transtornos de jogo

Os dados empiricos obtidos nesta investigagdo e a discussao com a literatura da
neuropsicologia indicam a importancia de adotar medidas preventivas e profilticas para
evitar a disseminacdo do uso problematico de jogos entre os estudantes da escola
analisada. Considerando as peculiaridades do desenvolvimento do cortex pré-frontal e as
dificuldades na autorregulacdo caracteristicas da adolescéncia (Goldberg, 2002; Prioste,
2016), somadas aos indicios de jogo patologico (American Psychiatric Association, 2023)
ha de se considerar a necessidade de diretrizes institucionais claras e consistentes para
coibir o uso de aparelhos celulares no ambiente escolar, conforme indicado pela Lei
Federal n® 15.100/2025 (Brasil, 2025a). A gestdo da escola deve atuar junto as instancias
superiores no sentido de proporcionar equipamentos, infraestrutura tecnoloégica e acesso
a internet a todos e todas que necessitem utiliza-las, pois assim evita-se criar brechas para
que as ¢ os estudantes utilizem seus proprios aparelhos. O uso pedagogico dos aparelhos
celulares, no contexto atual, abre precedentes para jogos de diversdo de forma
descontrolada.

Outra medida importante pode ser a criagdo de armarios nos quais os aparelhos
fiquem trancados durante o periodo de aula e mantidos distantes dos estudantes. O
isolamento do smartphone reduz os gatilhos dopaminérgicos e pode diminuir o impeto
para burlar as regras. Porém, essa medida pode esbarrar na disponibilidade de pessoal
para supervisionar os alunos no momento de guardar e retirar seus aparelhos eletronicos.

A simples proibicao ndo garante o cumprimento da legislacdo; nesse aspecto, torna-
se essencial implementar medidas psicoeducativas com o envolvimento das e dos
estudantes e de suas familias. Essas medidas de conscientizacdo devem ser
implementadas com regularidade por meio de diversos recursos informativos e de
sensibilizacdo sobre os riscos de dependéncia de jogos e suas consequéncias psicossociais
e académicas.

No que tange aos aspectos profilaticos, € imperativa a necessidade de que o corpo
docente e a gestdo sejam capacitados para identificar os sinais preditores de uso
problematico de jogos digitais e o transtorno de jogos de azar, bem como suas
consequéncias nefastas para a saide mental e para o desenvolvimento académico dos e
das estudantes. E interessante a criagdo de um protocolo voltado a identificagdo e ao
encaminhamento de estudantes aos servigos publicos de satide mental.

As acdes devem focar nos mecanismos neuropsicologicos subjacentes a
dependéncia digital, com a finalidade de desmistificar a percepcao de inofensividade dos
jogos digitais, especialmente dos jogos violentos, para a constitui¢do psiquica dos
adolescentes. Além disso, devem alertar sobre os riscos financeiros associados as apostas
on-line.
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CONCLUSOES

Essa pesquisa teve como objetivo analisar indicios de uso problematico de jogos no
ambiente escolar a partir da percepcao de professoras e professores de uma escola publica
de Ensino Fundamental II ¢ do Ensino Médio, no interior paulista. Os dados analisados
revelam indicios robustos da presenca de Transtornos de Jogos pela Internet (GDI) e de
Transtornos de Jogos Eletronicos (GD), bem como de jogos de apostas em dinheiro em
plataformas digitais, entre estudantes no ambiente escolar. Os comportamentos de
descontrole, priorizagdo dos jogos em detrimento de outras atividades, irritabilidade,
prejuizos funcionais e académicos sdo observados em parcela significativa dos alunos.
Tais indicios foram respaldados pelos critérios do DSM-5 (American Psychiatric
Association, 2023) e da CID-11 (OMS, 2018). Também se observou que os problemas
com jogos sdo prevalentes entre adolescentes do género masculino e estdo relacionados
principalmente a jogos de tiro, MMORPG ou de aventura que, na literatura cientifica,
apresentam alto potencial de dependéncia devido aos seus algoritmos de engajamento.

A presenga de alunos do 6° ano que apresentam o comportamento de jogar em
plataformas de apostas, ou “bets”, durante o periodo letivo e ainda comemoram isso nas
aulas representa uma grave fronteira de risco psicossocial para a educagdo escolar, ja
fragilizada por inimeras problematicas politicas e sociais. O inicio precoce em jogos de
apostas, a falta de controle e os relatos de prejuizos financeiros as familias configuram o
transtorno classico de jogo patologico (American Psychiatric Association, 2023) que,
antes da disseminacao dos cassinos digitais no Brasil, ndo era observado pelas professoras
e professores da escola pesquisada.

Este estudo, circunscrito a uma realidade especifica, apresenta limitagdes que
impedem a generalizacdo estatistica dos seus achados. Além disso, esta fundamentado na
fala de docentes, que, embora legitima, pode apresentar vieses perceptivos. Nao obstante,
a for¢a dos depoimentos e a convergéncia presentes em diversas etapas da coleta de dados,
oferecem validade ecoldgica as interpretacdes realizadas.

Futuros estudos em escolas que atuam com estudantes em situagcdo de
vulnerabilidade social podem ser realizados para aplicar escalas de transtorno de jogos e
identificar os perfis de maior risco. Este estudo também pode contribuir para futuras
pesquisas sobre as consequéncias dos jogos nos ambientes escolares e seus impactos
académicos.
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