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Resumo

Introdugdo: As perturbacdes psicoticas representam formas graves de psicopatologia,
que se caracterizam sobretudo pela presenca de sintomas como delirio, alucinagdes,
desorganiza¢ao do pensamento e do discurso, alteragdes motoras e sintomas negativos,
como a anedonia e o embotamento afetivo. Estas perturbacdes estdo frequentemente
associadas a declinio académico, ocupacional e funcional, e tém inicio sintomatico
frequente durante a adolescéncia, um periodo critico na definicdo da personalidade e
no desenvolvimento das capacidades funcionais e criativas do individuo. A utilizagao de
videojogos € uma pratica muito comum entre adolescentes e adultos jovens, com
interesse crescente na investigacdao em Psiquiatria. A alteracao dos padrdes de utilizagdo
de videojogos podera refletir alteracbes psicopatolégicas dos jogadores,
nomeadamente sintomas psicéticos. A avaliacdo dos padrdes de jogo destes individuos
poderd permitir desenvolver novas estratégias de diagndstico, monitorizacdo e
intervencao clinica. Métodos: Foi feita uma revisdo tedrica, recorrendo a bases de dados
de investigacdo clinica, de modo a descrever a evidéncia existente acerca dos padrdes
de utilizacdo de videojogos de individuos com experiéncias psicoticas, perturbacdo
esquizotipica, psicose estabelecida e esquizofrenia. Conclusdo: Os estudos sobre os
padrdes de utilizacdo de videojogos em individuos com perturbacdo psicética sao
escassos e de nivel reduzido de evidéncia. Parece haver aumento da frequéncia da
utilizacdo de videojogos em individuos com experiéncias psicoticas e com perturbacdo
esquizotipica, mas sdao necessarios estudos maiores e em maior quantidade para

concluir esta relacdo.
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Abstract

Introduction: Psychotic disorders represent severe forms of psychopathology, which are
mainly characterized by the presence of symptoms such as delusions, hallucinations,
disorganized thought and speech, motor changes and negative symptoms, like
anhedonia and blunted affect. These disorders are often associated with academic,
occupational and functional decline, and frequently start manifesting during
adolescence, a critical period in the establishment of personality and in the development
of the individual’s functional and creative skills. Videogame use is a quite common
practice amongst adolescents and young adults. Changes in habits of videogame use
could reflect psychopathologic changes of the user, namely psychotic symptoms.
Methods: A theoretical revision was conducted resorting to clinical databases with the
goal to describe the existing evidence concerning videogame use patterns amongst
individuals with psychotic disorders, namely psychotic-like experiences, schizotypal
personality disorder, established psychosis and schizophrenia. Conclusion: The studies
regarding videogame use patterns in samples of individuals with psychotic disorders are
scarce and small. There seems to be an association between psychotic-like experiences
and schizotypal disorder and increase in videogame use, but more studies are needed

to establish this.
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Introducao

As perturbacdes psicoticas representam formas graves de psicopatologia. Caracterizam-
se sobretudo pela presenca de sintomas como delirio, alucinagdes, desorganizacao do
pensamento e do discurso, alteragdes motoras e sintomas negativos, como a anedonia
e o embotamento afetivo. O espectro das perturbacdes psicéticas inclui a esquizofrenia,
a perturbacdo esquizo-afetiva, a perturbacdo delirante, a perturbagdo (da
personalidade) esquizotipica, a perturbacdo esquizofreniforme, a perturbacao psicética
breve e a psicose associada ao abuso de substancias e a outras condi¢es médicas. Os
sistemas de classificagdo moderna — DSM-5 e ICD-11 - abragam uma abordagem
abrangente, que categoriza a esquizofrenia e as restantes perturbagdes segundo
diferentes combinacdes de dominios de sintomas, de acordo com um determinado
limiar de intensidade (Guloksuz & Van Os, 2018). A expressdo da psicose ndo é um
fenédmeno de tudo-ou-nada, mas um sintomaticamente e temporalmente continuo,
presente na populacdo geral (Guloksuz & Van Os, 2018). O inicio das manifestacdes
sintomdticas das perturbagdes psicoticas ocorre frequentemente durante a
adolescéncia e primeiros anos da idade adulta. No que toca a continuidade temporal, as
experiéncias psicdticas, mesmo que subclinicas, na adolescéncia e inicio da idade adulta
tém valor preditivo para o desenvolvimento de perturbacdes psicoticas e também, aum
nivel menor, de perturbacdes nao psicoticas (Werbeloff et al., 2012). Sdo geralmente
transitdrias e a probabilidade de desenvolver patologia mental que requer intervencao
clinica subsequentemente aumenta em funcdo da interagdo aditiva entre os varios
dominios de sintomas psicdticos (por exemplo, a presenca simultanea de alucinacées e
delirio prediz maior risco de psicopatologia e gravidade desta) (Nuevo et al., 2013). As
perturbacdes psicoticas, clinicas e subclinicas, partilham carga ambiental e genética
(Guloksuz & Van Os, 2018). O risco genético e a exposicao a fatores de risco ambientais,
como trauma, vivéncia em meio urbano, utilizacdo de canabindides, aumentam
sinergicamente a expressdo da psicose, e predizem a persisténcia subsequente e a
necessidade de intervencao nos individuos com experiéncias psicdticas abaixo do limiar
(Henquet et al., 2005; Spauwen et al., 2006a, 2006b). Tem sido discutida, e é cada vez
mais aceite, a visdao da perturbacdo psicética como um espectro, ao invés de um

conjunto de entidades separadas (Guloksuz & Van Os, 2018; Van Os et al., 2009). Isto



porque a partilha de sintomas e de fatores de risco, juntamente com a continuidade
temporal e de gravidade que estas apresentam, apontam para que a avaliagdo por
dominios de sintomas conduza a uma pratica clinica de maior precisdao no que toca ao

diagndstico, monitorizagdo e intervengao (Guloksuz & Van Os, 2018).

Psychotic-like experiences (PLEs)

As psychotic-like experiences (PLEs) sdo definidas como sintomas positivos subclinicos
da psicose, que ocorrem frequentemente numa proporg¢ao substancial da populagdo
geral (Fekih-Romdhane et al., 2021) — estima-se que as taxas de prevaléncia vdo desde
0s 5% aos 8% e as de incidéncia se encontrem na ordem dos 2.5%, na populagdo geral
(Linscott & Van Os, 2013). Além disso, parecem ser particularmente comuns em jovens
(Barragan et al., 2011; Bourgin et al., 2020; Sun et al., 2015). H4 3 tipos validos de PLEs
(Cowan & Mittal, 2021): ideacdo persecutdria, experiéncias bizarras e alteracdes
percecionais. Estas estdo relacionadas com sintomas ansiosos e depressivos (Barragan
et al., 2011; Cowan et al., 2018), mas também com sintomas psicéticos, e sdo preditoras
da progressao sintomatica destes ultimos nos 12 meses seguintes (Cowan & Mittal,
2021). O valor preditor depende da quantidade de PLEs e da sua persisténcia. Entre 70
a 90% das PLEs sdo transitorias (Van Os et al., 2009). Quanto mais persistentes, mais
provavel é serem auto-reportadas, adquirindo valor diagndstico e preditivo de risco de
psicose (Bukenaite et al., 2017). O seu valor preditivo é também qualitativo. Por exemplo
a ideacdo persecutédria, considerada uma PLE, esta particularmente associada, de
maneira consistente, a ansiedade e a depressao (Armando et al., 2012); e as crengas
bizarras e a suspei¢cdo parecem ser mais marcadores inespecificos de sofrimento mental
do que propriamente de patologia psicotica emergente (Fusar-Poli et al., 2014). Assim,
as PLEs parecem enquadrar-se, de facto, em dois dominios: um relativo a psicopatologia

geral e outro a perturbacdo psicdtica especifica (Fusar-Poli et al., 2014).

Perturbacao (da personalidade) esquizotipica

A perturbacdo esquizotipica é definida como um padrao pervasivo de défices sociais e
interpessoais, marcado por desconforto agudo e capacidade reduzida de desenvolver
relacGes proximas, acompanhado de distor¢des cognitivas ou percecionais e alteragdes

excéntricas do comportamento, com inicio nos primeiros anos da vida adulta, e



presentes em varios contextos (American Psychiatric Association, 2013). Inclui sintomas
como ideias de referéncia, crengas bizarras ou pensamento madgico, experiéncias
percecionais incomuns, conteddo de discurso ou pensamento estranho,
comportamento ou aparéncia excéntrica, escassez de amizades préximas e ansiedade

social excessiva que ndo diminui com a familiaridade (Schimmenti et al., 2017).

Critérios de diagndstico da Perturbacao da Personalidade Esquizotipica

A. Um padrao persistente de défices sociais e interpessoais marcados por
desconforto agudo e capacidade reduzida para rela¢gdes proximas bem como de
distor¢des cognitivas ou percecionais e excentricidades do comportamento,
com inicio nos primeiros anos da idade adulta e presentes em vdérios contextos,
como indicado pela presenca de 5 (ou mais) dos seguintes:

1. ldeias de referéncia (excluindo delirios de referéncia)

2. Crencas estranhas ou pensamento magico que influencia o comportamento
e sdo inconsistentes com normas subculturais (p.e.: supersticdo, crenca em
clarividéncia, telepatia, ou “sexto sentido”; em criangas e adolescentes,
fantasias bizarras e preocupagoes)

3. Experiéncias percecionais incomuns, incluindo ilusGes corporais

4. Pensamento e discurso estranho (p.e.: vago, circunstancial, metafdrico,
demasiado elaborado ou estereotipado)

5. Suspeicdo ou ideacdo parandide

6. Afeto inapropriado ou constringido

7. Comportamento ou aparéncia estranhos, excéntricos ou peculiares

8. Escassez de amigos préximos ou confidentes para além de familiares de 19

grau
9. Ansiedade social excessiva que nao diminui com a familiaridade e tende a
estar associada a medos parandicos e ndo a julgamentos negativos acerca
do mesmo
B. N&o ocorre exclusivamente durante o curso da esquizofrenia, perturbagdo
bipolar ou perturbacdo do espectro do autismo
Nota: Se os critérios anteriores ocorrerem antes do estabelecimento de
esquizofrenia, adiciona-se “pré-marbida” ao diagndstico.

Figura 1 Critérios de diagndstico da Perturbagdo da Personalidade Esquizotipica, adaptado do DSM-5

A psicopatologia da perturbagdo esquizotipica pode ser organizada em 4 fatores:
cognitivo-percecional; parandide; interpessoal e de desorganizacdo (Cicero & Kerns,
2010). Ha autores que defendem ainda a inclusdo de um 52 fator, as experiéncias

anomalas do Eu (Cicero et al., 2020).



Esquizofrenia

A esquizofrenia é uma patologia psiquiatrica complexa, com inicio tipico na adolescéncia
tardia ou idade adulta precoce (Cheng et al., 2016). Cerca de 21 milhdes de pessoas
vivem com esquizofrenia, e este numero tem tendéncia a aumentar
concomitantemente ao crescimento da populacdo e aumento da esperanca média de
vida (Fiona J. Charlson et al., 2018). Embora esta seja uma perturbacao de baixa
prevaléncia, a morbilidade é substancial, para o aumento da qual tém contribuido o
aumento significativo da populagdo e esperanca média de vida (Fiona J. Charlson et al.,
2018). A esquizofrenia esta associada a diminuigdo da funcionalidade psico-social: as
pessoas com esquizofrenia tém maior risco de desemprego, situacdo de sem-abrigo,
pobreza, dificuldades nas tarefas domésticas e de higiene e cuidado pessoal, e de
dependéncia no apoio de familiares e acesso a servicos de saude mental (Fiona J.
Charlson et al., 2018). Os niveis baixos de insight na esquizofrenia condicionam uma ma
adesdo e resisténcia ao tratamento. Além disso, a esquizofrenia comporta um excesso
de mortalidade significativo, que é observado em todos os grupos etarios (F. J. Charlson
et al., 2015; Hjorthgj et al., 2017). O maior peso da patologia situa-se na faixa etdria dos

25 aos 54 anos, quando os individuos tendem a ser mais economicamente produtivos.

Critérios de diagndstico da esquizofrenia

Os critérios A, B e C devem ser cumpridos e outras causas dos sintomas devem ser excluidas
A. Dois ou mais dos seguintes sintomas devem estar presentes durante um periodo
igual ou superior a um més, e pelo menos um deles deve ser um dos items 1, 2 ou
3:
Delirio
Alucinacgbes
Desorganizagdo do discurso
Comportamento severamente desorganizado ou cataténico
5. Sintomas negativos, como expressao emocional diminuida
B. Deterioragdo em pelo menos 1 das dareas funcionais major (trabalho, relagGes
interpessoais ou cuidado pessoal) por um periodo de tempo substancial desde o
inicio do disturbio
Alguns sinais da perturbacdo devem durar por um periodo continuo de pelo menos 6 meses.

PwNPR

Este periodo de 6 meses deve incluir um periodo de pelo menos 1 més de sintomas (ou
menos, se tratados) que cumpram o critério A (sintomas de fase ativa) e pode incluir
periodos de sintomas residuais. Durante os periodos residuais, apenas sintomas negativos
podem estar presentes.

Figura 2 Critérios de diagndstico da esquizofrenia, adaptado do DSM-5



Os sistemas de saude da maioria dos paises nao estao preparados para o peso crescente
da morbilidade associada a esquizofrenia, o que impactard em grande escala os
individuos com doenga e as suas familias se ndao houver melhoria dos servigos e acesso

a tratamento eficaz (Fiona J. Charlson et al., 2018).

Utilizacao de videojogos

A utilizacdo de videojogos é, hoje em dia, uma pratica cultural, sobretudo entre
adolescentes e jovens adultos (Wittek et al., 2016). Estima-se que entre 48 a 58% dos
adultos utilizem videojogos regularmente e esta proporcao aumenta para mais de 90%
quando se refere a adolescentes (Wittek et al., 2016). Geralmente, apresentam desafios
de resolucdo de problemas que o jogador deve superar, interagindo com o ambiente do
jogo e com outros jogadores. Os videojogos diferem entre si em diversos aspetos,
nomeadamente ao nivel do género de videojogo (p.e: acdo, estratégia, role-playing
games); da possibilidade de socializacdo (p.e.: chats integrados e comunicagdo por
audio) e dainteracdo do jogador com o ambiente (p.e.: open world, tabuleiro) (Ghuman
& Griffiths, 2012). E dificil uniformizar a experiéncia de utilizagdo dos videojogos devido
a esta grande variabilidade. Ndao obstante, sabe-se que estes tém uma presenca
marcada no quotidiano das populagdes com acesso a meios eletrdnicos, e o estudo dos
padrdes da sua utilizacdo é um tema de interesse crescente em Psiquiatria, nas ultimas
décadas. O estabelecimento do acesso facil e barato a internet tem permitido
modificacGes na forma como os videojogos sao utilizados e na ligacdo e comunicacdo de
um vasto numero de jogadores em todo o mundo (Griffiths et al., 2003; Kuss, 2013).
Estima-se que mais de 70% da populacdo mundial tenha acesso a internet, e esse
numero aumenta para quase 90% quando se tem em conta apenas paises desenvolvidos
(International Telecommunication Union, 2020). Com a presenca crescente desta
pratica, tém surgido muitas questdes, sobretudo em relagao a frequéncia de utilizagao
e aos impactos desta na “vida real” dos jogadores (Oflu & Yalcin, 2019). A tendéncia do
escrutinio tem sido no sentido de incorporar a frequéncia marcada da utilizacdo de
videojogos num contexto de dependéncia e de uso problematico, disruptivo para as
atividades sociais, académicas e ocupacionais dos utilizadores (Oflu & Yalcin, 2019;
Snodgrass et al., 2019). O uso abusivo de videojogos estd associado classicamente a

estados de dissociacdo, de stress e a conce¢des ndo normativas de sucesso (Snodgrass



etal., 2013, 2014). Estima-se que a prevaléncia da utilizacdo problematica de videojogos
em adolescentes se encontre entre 1.2% e 5.5%; e é estimado que haja uma prevaléncia
de 10% nos adolescentes que utilizam videojogos online (Paulus et al., 2018). No
entanto, alguns autores de diversas areas tém vindo a sugerir que a utilizagdo de
videojogos, mesmo quando com critérios para uso abusivo (vide Figura 3), ndo constitui
necessariamente uma expressao de sofrimento ou alteragao da saude mental, e podem,
inclusive, ser integradas numa abordagem de comunicacdo muito abrangente
relativamente as emocdes humanas (Billieux et al., 2013; Burnay et al., 2015; Scriven,
2018; Snodgrass et al., 2011, 2014, 2019). Alguns autores tém vindo a criticar o conceito
e respetivos critérios da Perturbag¢do da Utilizagdo Problematica de Videojogos (Internet
Gaming Disorder — 1GD) (Colder Carras et al., 2018; Kuss et al., 2017; Schimmenti et al.,
2017), e a sua propria inclusdo no DSM-5 integra apenas a Seccao lll, correspondente a
entidades que tém critérios para necessidade de mais estudos (American Psychiatric
Association, 2013). Os videojogos podem ser uma ferramenta para manifestar bem-
estar geral (Snodgrass et al., 2019), bem como para o criar, como estratégia de coping.
Muitos individuos sdo capazes de usar os videojogos de uma maneira saudavel, que lhes
melhora a qualidade de vida, ao invés de a piorar ou de os distrair excessivamente dela
(Snodgrass et al., 2014). Além disso, os videojogos podem ser uma ferramenta util e
sofisticada de comunicacdo, sobretudo para individuos que tém dificuldades na
comunica¢ao interpessoal, permitindo intera¢cdes com outros individuos de varias
maneiras, como através de movimentos ativos, a¢Ges emotivas programadas,
movimento estatico e comunicac¢do textual e verbal (Scriven, 2018). Jogar videojogos
com amigos, por oposicdo a jogar com estranhos ou solitariamente, parece ser um fator
protetor contra padrdes de uso abusivo (Snodgrass et al., 2011) e pode exercer um

efeito positivo nas relagdes humanas (Cole & Griffiths, 2007; Snodgrass et al., 2011).



Critérios propostos para o diagnostico de Perturbagao de Uso Problematico de
Videojogos

DSM-5
Uso persistente ou recorrente de videojogos, levando a declinio significativo ou sofrimento,
como indicado por 5 (ou mais) dos seguintes parametros durante um periodo de 12 meses:

1. Preocupacdo com videojogos (o individuo pensa sobre utilizacdo prévia ou aguarda
a utilizacdo seguinte; a utilizagdo torna-se a atividade dominante no dia-a-dia).

2. Sintomas de abstinéncia quando o videojogo é removido (estes sintomas sao
tipicamente descritos como irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas ndo ha sinais
fisicos de abstinéncia farmacoldgica).

3. Tolerdncia — necessidade de despender periodos de tempo progressivamente
maiores a jogar.

4. Tentativas mal-sucedidas de controlar a participacdo em videojogos.

5. Perda de interesse em hobbies prévios ou noutro tipo de entretenimento como
resultado da, e a excecdo da, utilizacdo de videojogos.

6. Utilizacdo excessiva de videojogos apesar do reconhecimento de problemas psico-
sociais.

7. Mentir ou iludir familiares, terapeutas, ou outros em relacdo a frequéncia de
utilizacdo de videojogos.

8. Uso de videojogos como tentativa de escape ou alivio de sintomas de humor
negativos (p.e.: sentimentos de desesperanca, culpa ou ansiedade).

9. Prejuizo de uma relacgdo social significativa, emprego ou oportunidade académica ou
ocupacional em funcao da utilizacdo de videojogos

Nota: esta perturbacdo difere do jogo a dinheiro online, presente também no DSM-5 sob

os critérios de jogo a dinheiro.

ICD-11

1. Auséncia de controlo sobre a utilizagdo de videojogos.

2. Prioridade progressivamente maior dada a utilizacdo de videojogos em relacdo a
outras atividades, até o ponto em que a utilizagdo de videojogos tem maior
importancia que outros interesses e atividades diarias.

3. Manutengdo ou agravamento dos habitos de utilizacdo apesar de consequéncias
negativas

Para que seja feito o diagndstico, a perturbacdo deve ter gravidade suficiente para afetar

significativamente a funcionalidade pessoal, familiar, social, académica ou ocupacional

e deve estar presente durante pelo menos 12 meses.

Figura 3 Critérios de Diagndstico de Perturbagdo do Uso Problemdtico de Videojogos propostos pelo DSM-5 e ICD-11

Muitos estudos tém explorado as motiva¢cdes dos jogadores para a utilizacdo de
videojogos. Hilgard identificou 9 fatores para avaliar as motivacdes e preferéncias dos
utilizadores de videojogos: histdria, catarse violenta, recompensa violenta, interacao

social, escape, aversdo de perda, personalizacdo, grinding e autonomia (Hilgard et al.,



2013). Estes fatores variam entre os jogadores, dependendo das caracteristicas das suas
motivagdes sociais, jogos favoritos e plataformas de jogos favoritas (Hilgard et al., 2013).
As motivacdes de de grinding (progressado no jogo, entrada em competicdes), de escape
(coping com problemas da “vida real”) e de histdria (representacdo de papéis) sao
consistentemente reportadas como as mais associadas a utilizacdo excessiva de

videojogos (Billieux et al., 2013, 2015; Hellstrom et al., 2012; Kirby et al., 2014).

O modelo de Hilgard é um desenvolvimento de modelos anteriores, nomeadamente o
de Yee, que dividia as motivagdes em 3 campos essenciais: motivagdes de conquista,

motivacdes sociais e motivacbes de imersdo (Yee, 2006).

Tem havido um interesse crescente na investigacdo de videojogos nas areas de
Psiquiatria, Psicologia e Sociologia, uma vez que estes constituem um meio controlado
e acessivel de avaliagao precisa de parametros do comportamento, intengao, cognicao
e socializacdo. Além disso, os videojogos tém sido estudados no sentido das
possibilidades que estes abrem para a intervengao psico-social e treino de capacidades
em pessoas com perturbacdes psicoticas (Fitzgerald & Ratcliffe, 2020; Suenderhauf et
al., 2016). O estudo da frequéncia e da qualidade de utilizacdo desta pratica pode ser
importante na detecdo de alteracdes psicopatoldgicas, e contribuir para a intervencao
patologias mentais. Este trabalho pretende avaliar os padrdes de utilizacdo de

videojogos em individuos com perturbacdo psicética.



Resultados

PLEs

Um estudo que consistiu na aplicagdo de um questiondrio online a 280 individuos
participantes de féruns de videojogos da Austria e da Alemanha, concluiu que a
presenca de PLEs aumentava a probabilidade de atingir critérios de utilizacdo
problematica de videojogos, e que ha uma relagdo préxima entre estes 2 fendmenos. O
guestionario incluia perguntas relativas a vivéncia de PLEs, avaliadas pela escala ERlaos
e a critérios de utilizagdo problematica da internet, avaliados pela escala CIUS

(Santesteban-Echarri et al., 2020).

Perturbacao (da personalidade) esquizotipica

Um estudo que consistiu num questionario aplicado a 83 jogadores de videojogos
multijogador online (massive multiplayer online role-playing games — MMORPGSs) que
avaliava a relagdo entre tracos esquizotipicos e utilizacdo de videojogo, concluiu que ha
uma associacdo positiva entre tracos esquizotipicos e critérios de IGD. Os tracos de
esquizotipia diminuiam quando o individuo se encontrava no mundo virtual. Este estudo
conclui ainda que, para pessoas com tragos esquizotipicos muito marcados, os tragos de
esquizotipia estdo negativamente associados com motivacdes sociais e positivamente
associadas a motivacdes de imersdao de Yee — equivalentes as motiva¢des de histdria,
escape, personalizacdo e autonomia do modelo de Hilgard. Foi também observado que
motivac¢des de grinding e de histéria eram preditoras de sintomas de IGD, o que é
compativel com estudos prévios. Por fim, o estudo também concluiu que ha uma
interacdo entre tragos esquizotipicos e motiva¢des de imersdao na utilizagdo de
videojogos, sendo que os fatores interagem na predicdo de IGD. Em pontuacles
elevadas nos critérios de IGD, a motivacao de imersao torna-se menos relevante se

existirem tragos esquizotipicos marcados (Schimmenti et al., 2017).

Mittal et al compararam 19 adolescentes com perturbacdo esquizotipica a 22
adolescentes com outras perturbacdes de personalidade e a 28 adolescentes sem
critérios de perturbacdo de personalidade e concluiram que os adolescentes com
perturbacdo esquizotipica tendiam a ter menos interagdes com amigos na “vida real” e

a utilizar mais a internet, incluindo videojogos online, para interacdes sociais do que os



adolescentes sem critérios de perturbacdao de personalidade. Além disso, este estudo
concluiu que a utilizacdao de videojogos cooperativos estava positivamente associada

com a gravidade dos sintomas da perturbacdo esquizotipica (Mittal et al., 2007).

Primeiro episédio psicotico

Um estudo avaliou a utilizagdo de tecnologias em 82 individuos com critérios de
primeiro episédio psicdtico, com recurso a um questiondrio. O acesso desta populagao
a computadores e telemdveis era semelhante ao da populac¢do geral. Cerca de metade
utilizava videojogos de varios géneros, incluindo acdo, aventura, role-playing, quebra-
cabecas, simulagdo e estratégia. A proporgao de individuos que utilizavam videojogos
diariamente parecia ser superior ao que outros estudos indicam para a populagdo geral.
Individuos mais jovens tém maiores taxas de utilizacdo de videojogos que os
participantes mais velhos, o que vai ao encontro das estatisticas relativas a populagao

geral (Abdel-Baki et al., 2017).

Esquizofrenia

Um outro estudo aplicou um questiondrio de 79 items numa populacdo de 110 doentes
com esquizofrenia recrutados em 13 centros de vigilancia de saude mental de Hong
Kong, de modo a avaliar as atitudes e habitos destes individuos em relagdo a utilizacao
da tecnologia de informacdo e dos videojogos. Um terco (32.7%) dos individuos usava a
internet diariamente para jogar videojogos online. A maioria (80%) dos participantes
tinha jogado videojogos no ano anterior. A plataforma mais usada eram os telemodveis
(49%), seguidos dos computadores (22%) e jogos de arcada (7%). O género favorito era
acdo (23.4%). Ao contrario das tendéncias descritas na populagdo geral a nivel mundial,
no entanto, os géneros favoritos seguintes eram jogos de tabuleiro e jogos de estratégia
(ao invés de RPGs e jogos de desporto). Os participantes jogavam frequentemente: mais
de metade dos participantes jogava pelo menos uma vez por semana (55%) e um quarto
jogava diariamente (25%). Cerca de metade dos jogadores consideravam-se jogadores
sérios. A motivacdo de utilizacdo principal era a autonomia. Isto foi avaliado segundo as
preferéncias de jogo dos doentes: a populacdo estudada preferia videojogos em que
podiam manipular parametros e fazer escolhas. A segunda motiva¢gdo mais comum era
0 escape, o que indica que os participantes utilizavam os videojogos para regular o

sofrimento e escapar dos problemas da “vida real”. Neste sentido, a histéria e as



definicbes dos videojogos influenciam fortemente a experiéncia de jogo para estes
jogadores. Os jogadores valorizam também a interagao social com amigos e com outros
jogadores. Este estudo mostra que as pessoas com esquizofrenia nao preferem temas
violentos nos videojogos. As pessoas que estavam casadas ou numa relagao eram as que
mais usavam os videojogos como catarse violenta. As pessoas que mais favoreciam a
recompensa violenta eram os individuos desempregados e com menores taxas de
escolaridade. Os jogadores que utilizavam os jogos mais frequentemente estavam mais
preocupados com a histéria do jogo. Jogadores mais frequentes e individuos com nivel

académico mais alto preferiam jogos com parametros personalizaveis (Choi et al., 2020).



Discussao de resultados

As perturbacdes psicoticas parecem estar associadas a padrdes de utilizacdo excessiva
de videojogos, sobretudo no que toca a vivéncia de PLEs e a perturbagao esquizotipica.
Os individuos com esquizofrenia estabelecida parecem ter padrdes de jogo semelhantes
aos da populacdo geral no que toca a prevaléncia de jogadores, frequéncia de jogo e

escolha de género de videojogo.

A presenca de PLEs estd relacionada com critérios de utilizacdo problematica de
videojogos, que incluem o aumento da sua frequéncia. Além disso, também ha evidéncia
de uma associagdo positiva entre a vivéncia de PLEs e outras formas de alteragdes de
utilizacdo de meios tecnoldgicos e internet, como é o caso da dependéncia e aumento
da frequéncia de utilizacdo das redes sociais (Fekih-Romdhane et al., 2021). De facto,
outros estudos associam as PLEs a utilizacdo problematica da internet, embora nao
especifiquem o propdsito de utilizacdo (procura de informacdo, redes sociais,
videojogos, jogo a dinheiro online, pornografia, etc) (Lee et al., 2019; Mcmahon et al.,

2021; Mittal et al., 2013).

A perturbacdo esquizotipica também estd associada a um aumento da utilizacdo de
videojogos e a critérios de utilizagao problematica dos mesmos. Ambos os estudos
concluiram que estes individuos utilizavam os videojogos com mais motiva¢des de
socializagdo que os seus pares, o que parece sugerir que estes funcionam como uma
ferramenta de coping nesta populagdo. As pessoas com perturbacdo esquizotipica
apresentam dificuldades de socializacdo, que constituem, alids, um dos fatores
psicopatolégicos da perturbagao. Schimmenti defende que esta dificuldade pode ser
reduzida durante a utilizacdo de MMORPGs, devido ao contexto virtual e da utilizacdo
conciliativa de um computador como intermédio da interagdo social. Estes individuos
podem sentir-se mais confortdveis em interacdes onde ndo tém necessariamente que
partilhar os seus sentimentos ou mostrar expressoes faciais e corporais. A interacdo com
pessoas estranhas pode ser também um critério de atracdo para a utilizacdo de
videojogos como uma ferramenta social, uma vez que estes individuos se podem sentir
mais satisfeitos com a manutencao de relagdes mais distantes, ao invés de prdoximas.
Pensa-se que a formacado de lacos sociais em comunidades virtuais através da utilizacdo

de videojogos online promove as capacidades sociais no mundo real (Martoncik & Loksa,



2016; Molyneux et al., 2015). Isto realga a possibilidade de utilizar videojogos,
independentemente dos niveis académicos, para a promog¢ao de capacidades, em

pessoas com patologia mental (e também em pessoas saudaveis).

Observacdes semelhantes podem ser feitas em relacdo as dimensdes cognitivo-
percecionais e de desorganizacdo da esquizotipia, como as crencgas bizarras e o
comportamento ou aparéncia excéntricos. Pode ser mais facil para estes individuos
partilharem as suas opinides e crencas num mundo virtual, sem medo de julgamentos,
e podem até sentir-se naturalmente acolhidos num ambiente de fantasia onde se
aplicam regras peculiares e existem personagens e ocorréncias improvaveis. No fundo,
os videojogos podem funcionar como um espac¢o onde os individuos com perturbagao
esquizotipica experienciam menos julgamento social, uma vez que sdo a aparénciae o

comportamento do avatar que sdo observados por outros.

Estas observagdes sdo consistentes com propostas anteriores de que individuos com
determinadas vulnerabilidades psicolégicas utilizam os mundos virtuais como uma
estratégia de coping em relacdo as dificuldades e ansiedades da “vida real” (Kardefelt-
Winther, 2014; Schimmenti & Caretti, 2010; Snodgrass et al., 2014). As estratégias de
coping sao um componente importante da gestao dos sintomas, nas pessoas com
doenga mental (Yigitoglu & Keskin, 2020). As estratégias de coping activas, como a
resolucdo de problemas, a procura de ajuda e a distracdo ajudam a aumentar o
sentimento de controlo sobre a doenca e a melhorar a funcionalidade geral (Bak et al.,
2001). O coping sintomatico, como a exploracdo dos temas do delirio, estd
correlacionado com a percecdo de pouco controlo sobre os sintomas (Bak et al., 2003).
E importante notar que a utilizagdo de videojogos por um individuo com perturbagéo
psicética pode corresponder a qualquer um dos dois: o individuo pode utilizar os
videojogos para socializar e relaxar, mas pode também usa-los para explorar crencas
bizarras e pensamento magico. Seria util explorar mais a fundo as motivacGes desta

populacdo no uso de videojogos.

Foi observada também uma relacdo entre a gravidade dos tracos de perturbacdo
esquizotipica e o aumento da utilizacdo de videojogos, no estudo de Mittal. Além disso,

Schimmenti concluiu que a individuos com tragos esquizotipicos muito marcados tinham



menos motivacdes de socializacdo para a utilizacdo de videojogos, e mais motivacdes de
imersdo, mais relacionadas com risco de desenvolver IGD. Isto pode significar que, para
individuos com tracos esquizotipicos muito marcados, a utilizacdo de videojogos como
estratégia de coping deixa de ser adaptativa, havendo risco aumentado de utilizagao

problematica.

No que toca a esquizofrenia, os padrbes de utilizagdo de videojogos parecem ser
semelhantes aos da populacdo geral (Mentzoni et al., 2011; Wittek et al., 2016). A
utilizacdao de videojogos ndo é a motivacdo mais comum do acesso a internet em
individuos com esquizofrenia, sendo precedida pela visualizacdo de videos e pela leitura
de noticias e livros. As divergéncias na escolha do género de videojogo, neste estudo,
podem dever-se ao contexto local e ndo ao de alteracBes psicopatoldgicas: muitos
produtores de jogos chineses adaptaram jogos de tabuleiro tradicionais chineses para
videojogo (como o Mahjong e o xadrez chinés). O estudo mostrou também que os
individuos com esquizofrenia ndo apresentam motivacGes de catarse nem de
recompensa violenta na utilizacdo de videojogos. A principal motiva¢do dos individuos
com esquizofrenia para utilizar videojogos é a autonomia, o que reflete a necessidade

do exercicio de tomada de decisdes no quotidiano destes doentes.

O facto de os jogadores, sobretudo se frequentes, valorizarem a histéria e a
possibilidade de personalizacdo de parametros do jogo pode ser associada ao rapido
crescimento deste mercado. Os jogadores tém expectativas cada vez maiores em
relacdo a qualidade dos jogos, o que inclui a histdria, as defini¢cdes, a possibilidade de
personalizacdo e a experiéncia de jogo. As possibilidades de personalizacdo podem

representar para o jogador também um exercicio de criatividade.

Os padroes de utilizacao de videojogos dos individuos com psicose inicial estabelecida
parecem também ser semelhantes aos da populacdo geral. A escolha de género de

videojogos utilizados nos individuos com psicose estabelecida é diversa.

Assim, de uma maneira geral, determinadas perturbacdes psicdticas, nomeadamente a
presenca de PLEs e a perturbacdo esquizotipica, parecem estar associadas a um
aumento da utilizacdo de videojogos e a um risco do desenvolvimento de IGD. No

entanto, sdo necessarios mais estudos para confirmar esta relacdo. A analise dos



padrdes e motivacdes de utilizacdo dos videojogos nestes doentes pode constituir um
elemento importante na dete¢dao de comorbilidades, de monitorizagdo e de

intervengao.

Os videojogos sdo um campo muito rico para a avaliacdo dos comportamentos, dos
afetos, da cognicdo e da socializacdo dos individuos, uma vez que permitem a
observagdo da relagao do jogador com o ambiente e restantes jogadores, das suas
intencdes e das suas funcgdes cognitivas, dentro de um ambiente controlado. Parece
haver correlagdo entre determinadas perturbagdes psicéticas e o aumento da
frequéncia de utilizacdo de videojogos, o que constitui uma justificacdo para uma maior
atencdo clinica e monitorizacdo dos padrdes de utilizacdo destes, sobretudo entre
adolescentes e jovens adultos. A aplicacdo na clinica da investigacdo dos
comportamentos nos videojogos pode fornecer marcadores precisos e, de outras
maneiras, de dificil acesso sobre o estado mental de um individuo. No entanto, é
necessario ter em conta que a andlise exaustiva de comportamentos quotidianos de um
individuo, sobretudo através de métodos eletrénicos, podera levantar dilemas éticos
importantes no que toca a privacidade e a seguranca deste, pelo que estes

conhecimentos devem ser explorados e aplicados com prudéncia e responsabilidade.



Limitagoes do trabalho

No que toca ao estudo da utilizacdo de videojogos em individuos com perturbacdo
psicotica, ha lacunas importantes na literatura. Os poucos estudos que existem sobre a
relacdao entre perturbagdo psicética e utilizagdo das tecnologias avaliam sobretudo a
associacdo com a utilizacdo da internet, no geral, e ndo com conteudos especificos,

como é o caso dos videojogos.

Além disso, a maioria destes estudos corresponde a estudos transversos, o que nos

impede de formular conclusdes longitudinais e causais.

Ndo é possivel afirmar sentido de causalidade em muitas destas correlagdes, embora
haja teorias num determinado sentido. Por exemplo, ha evidéncia de que certos aspetos
da utilizagcdo problematica de videojogos possam constituir, ou evoluir para, sintomas
psicéticos (Rizzo et al., 2015). Truzoli relembra que estas ndo sdo mutuamente
exclusivas: alguns sintomas psicéticos estdo associados ao aumento da frequéncia da
utilizacdo de videojogos, e a utilizacdo excessiva de videojogos pode despoletar alguns

sintomas psicéticos (Truzoli et al., 2016).

Nalguns destes estudos, a populacdo é pequena. Os sintomas sdo auto-reportados, o

gue os torna menos objetivos.

Ademais, muitos destes estudos enquadram a utilizacao problematica dos videojogos
como uma perturbagdao comportamental semelhante as dependéncias de substancias,
sem ter em conta as suas particularidades. Esta é uma das consequéncias da escassez
de estudos e limitagbes dos critérios de diagndstico, mencionadas previamente.
Raramente é considerada a utilizacdo de videojogos no contexto do seu potencial,

nomeadamente no que toca as suas possiveis aplicagdes na intervengao terapéutica.

E dificil estabelecer relagdes causais entre a utilizac3o elevada de videojogos e sintomas
psicopatoldgicos uma vez que é provavel que haja fatores confundidores que ndo estdo
a ser tidos em conta, nomeadamente a ocorréncia de cyberbullying, alteracoes dos

padrdes de sono, comportamento sedentario e a percec¢ado de solidao.

Os fatores socio-demograficos devem também ser tidos em conta. As tendéncias de

utilizacdo devem ser corrigidas para o género, idade e nivel académico, por exemplo,



uma vez que os padrdes de utilizagdo de videojogos variam significativamente

consoante estas, mesmo na popula¢ao em geral.

As motivacgOes e padrdes de utilizagdo sao também distintas para o género de videojogo
utilizado. Por exemplo, um mesmo jogador pode despender vdrias horas, em dias
consecutivos, num jogo de consola de aventura com uma histéria extensa; e pode gastar
apenas alguns minutos por dia num jogo de quebra-cabecgas no telemdvel. Os estudos

devem ter em conta o tipo de jogos que a populagdo estd a utilizar.

Os dados observados devem ainda ser contextualizados a nivel cronoldgico, uma vez
que a industria tecnoldégica, incluindo a dos videojogos, esta em constante e exponencial

crescimento e as tendéncias de utilizagao variam também em fungao disto.



Conclusao

Ha evidéncia de uma maior utilizacdo de videojogos em individuos com psychotic-like
experiences e perturbagdo esquizotipica. No entanto, sdo necessdrios mais estudos de

melhor qualidade para confirmar e caraterizar esta relagao.

O conhecimento sobre os padrdes de utilizagdo de videojogos pode representar novas
oportunidades no diagndstico, na monitorizacdo e na intervencdo de doentes com

perturbacdo psicética, e noutras patologias mentais e fisicas.

Os videojogos representam uma area de investigacao complexa e aliciante, uma vez que
permitem a avaliacdo de diversos parametros psicopatoldgicos. Além disso, a utilizacdo
de videojogos é, cada vez mais, uma pratica cultural, com utilizadores em todo o mundo.
Com ponderacao, é possivel explorar e aplicar o conhecimento sobre a utilizacdo destes

na pratica clinica.
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