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Resumo: Em 2018, a Organizacdo Mundial da Salide (OMS) oficiaizou a inclusdo do Transtorno do Jogo
(Gaming Disorder) na Classificagdo Internaciona de Doencas (CID-11). O transtorno €
reconhecido como uma condicéo de salide mental e definido como um padr&o de comportamento
de jogo, digital ou offline, caracterizado por perda de controle, priorizacdo excessiva do jogo em
detrimento de outras atividades e sua continuidade apesar das consequéncias negativas. Essa
inclusdo reflete a crescente preocupacdo global com os impactos do uso excessivo de jogos
digitais, especidmente entre adolescentes e fornece um marco para o diagnostico, estudo e
desenvolvimento de intervencdes clinicas e politicas de salde publica voltadas a0 manejo desse
problema.Adolescente, sexo masculino, 13 anos e 7 meses, estudante do 7° ano do ensino
fundamental iniciou seguimento ambulatorial por absenteismo escolar e uso excessivo de
videogames. O comportamento de jogar intensificou-se a partir de episddios de bullying sofridos
no ultimo ano. Desde entdo, passou a negligenciar suas atividades escolares, sociais e de
autocuidado, mantendo uma média de 8 a 10 horas diérias de jogo, apresentando privagdo de
SoNo, recusa em ir para escola, isolamento social, alteracbes no comportamento quando o jogo é
interrompido, irritabilidade, agressividade e falhas nas rotinas de higiene e aimentacdo. Apés
realizada avaliacdo diagnéstica e escuta familiar, foi proposta uma abordagem terapéutica
integrada, combinando avaliagdo psiquidtrica, psicoterapia para desenvolver autocontrole e
substituir 0 uso excessivo por atividades saudéveis, com o envolvimento familiar para criar
limites equilibrados e melhorar a comunicag&o.Este caso ilustra os impactos significativos do uso
disfuncional de jogos digitais sobre o desenvolvimento psicossocial de adolescentes,
especia mente quando associado a fatores de risco como bullying, isolamento social e auséncia de
suporte emocional e familiar. O comportamento aditivo funcionou como uma forma de regulacdo
emocional frente ao sofrimento psiquico, gerando desorganizacdo nas rotinas escolares,
familiares e pessoais. A literatura é escassa e ha caréncia de servicos especializados para
adolescentes com dependéncia tecnologica na rede publica. Destaca-se a importancia de
ambientes escolares mais acolhedores e inclusivos, atentos a sinais de sofrimento emociona e
atuantes na prevencao da evasdo escolar e das consequéncias da dependéncia digital. Diante do
crescimento exponencial do acesso a dispositivos digitais, € essencial que seja abordado de forma
ética, sem estigmatizacdo, priorizando o cuidado integral, o acolhimento e a escuta ativa. A
atuacdo clinica sensivel, o trabalho em rede e o investimento em préaticas clinicas baseadas em
evidéncias sGo caminhos promissores para 0 enfrentamento dessa condi¢cdo, cuja prevaléncia
tende a crescer nas proximas décadas.
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