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RESUMO

Introdugao: Desde 2007 o grupo encarregado por lancar a quinta edigdo do
Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-V) identificou
mais de 250 estudos apontando para uma provavel nova entidade nosoldgica,
o Transtorno de Jogos pela Internet, tanto em criangas, como em adolescente
e adultos. Desde entdo ha um esforgo global no sentido de validar os critérios
propostos, através de estudos epidemioldgicos e elaboragdo de escalas
voltadas a identificacdo deste constructo. Objetivo: Revisar a existéncia de
escalas validadas no mundo e no Brasil para rastreio do Transtorno de Jogos
pela Internet, no sentido de divulga-las e auxiliar na forga-tarefa de validagao
do constructo diagnéstico. Método: Foi realizada revisdo de escopo com busca
nas bases de dados Scielo, Lilacs, Medline e Pubmed. Foram inclusos apenas
estudos publicados em inglés e portugués, que abordassem especificamente
escalas ja validadas ao redor do mundo para uso em menores de 18 anos, e
que fossem baseadas nos critérios propostos pelo DSM-V, langado em 2014.
Foram excluidos estudos publicados antes de 2014 e que descrevessem
escalas baseadas em outros critérios. Resultados: Foram identificados 5774
estudos, analisados independentemente por dois revisores (Bruno Roberto
Duarte Silva e Jodo Mazzoncini de Azevedo Marques), que resultaram no
achado de apenas 05 trabalhos considerados aceitaveis. Os resultados foram
entdo tabulados, discutidos, e um deles apresentou uma escala considerada
valida para a aplicagdo em maiores de 15 anos no Brasil. Conclusao:
Concluimos que ha um estudo contendo uma escala considerada apta para
avaliagao do Transtorno de Jogos pela Internet em maiores de 15 anos no
Brasil, a IGDS-9SF, porém nenhum dos estudos encontrados se apresentou
livre de viéses importantes, apontando para a necessidade de elaboracao de
estudos posteriores no sentido de ampliar o uso das escalas em

subpopulag¢des mais diversas e em idades menores que 15 anos. Ressaltou-se



também que, apesar do grande volume inicial de estudos encontrados, o
conceito do transtorno ainda carece de mais estudos e maior validacdo ao

redor do mundo, motivo pelo qual sugerimos o fomento ao seguimento de

pesquisas relacionadas a este tema.

Palavras chave: Transtorno de Jogos pela Internet. Criancas e Adolescentes.
Escalas. Revisdo de Escopo.
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ABSTRACT

Introduction: Since 2007, the group responsible for developing the fifth edition
of the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V) has
identified more than 250 studies pointing to a probable new nosological entity in
children, adolescents and adults: the Internet Gaming Disorder. Since then,
there has been a global effort to validate the proposed criteria, through
epidemiological studies and the elaboration of scales aimed at identifying this
disorder. Objective: To review the existence of validated scales throughout the
world and in Brazil for screening the Internet Gaming Disorder, with the final
purpose of disseminating them and assisting in the diagnostic construct
validation task force. Method: A scoping review was carried out by searching
the Scielo, Lilacs, Medline and Pubmed databases. We included studies
published only in English and Portuguese, which specifically addressed scales
already validated around the world for the use among subjects under 18 years
of age, and which were based on the criteria proposed by the DSM-V, released
in 2014. Studies published before 2014 and that described scales based on
other criteria were excluded. Results: 5774 studies were identified,
independently analyzed by two reviewers (Bruno Roberto Duarte Silva and
Jodo Mazzoncini de Azevedo Marques), which resulted in the finding of only 05
papers considered acceptable. The results were then tabulated, discussed, and
one of them presented a scale considered valid for use in people over 15 years
of age in Brazil, the IGDS-9SF. Conclusion: We concluded that there is a study
containing a scale considered suitable for the assessment of the Internet
Gaming Disorder among people over 15 years of age in Brazil, but none of the
studies found was considered free of important biases, which pointed to the
need of the elaboration of further studies about this subject aiming to expand
the use of scales in more diverse subpopulations and with subjects under 15

years of age. It was also highlighted that, despite the large initial volume of



studies found, the concept of the disorder still needs more studies and greater
validation around the world, which is why we suggest promoting further

research related to this topic.

Keywords: Internet Gaming Disorder. Children and Adolescents. Scales.

Scoping Review.
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1 INTRODUGAO

Em 1994 foi publicada a quarta edigdo do Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-IV), manual este proposto pela
Associagdo Americana de Psiquiatria desde 1952 como referéncia para
avaliagdo diagnostica dos diversos transtornos psiquiatricos (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2019). Apés seu langamento, diversos grupos
de estudo se reuniram no intuito de revisar os conteudos propostos e reavaliar
a literatura disponivel sobre possiveis novos constructos patolégicos em saude
mental que pudessem ser configurados posteriormente como novos transtornos
mentais dentro da quinta edicdo do mesmo manual (DSM-V). Em 2007 o grupo
de estudos responsavel pelos Transtornos por Uso de Substancias (TUS)
também ficou encarregado de investigar os chamados “Vicios
Comportamentais”, que levantou mais de 250 estudos discutindo o conceito de
“Transtorno por Uso de Jogos na Internet’, sendo o termo “Jogos” melhor
entendido como jogos eletrénicos ou videogames, levando em consideragao
também os jogos eletronicos utilizados fora da internet (PETRY et al., 2013).
Alguns estudos avaliaram estes conceitos através de critérios adaptados dos
TUS, outros considerando critérios adaptados do conceito de Jogo Patolégico
(jogos nao eletrénicos), e outros considerando critérios especificos
(ANDERSON et al., 2010; YOUNG et al., 1998; ABOUJAOUDE et al., 2006).
Dentro de alguns estudos foi possivel observar graves desfechos secundarios
a episodios prolongados de uso de jogos eletrénicos associados a privagao de
sono e de alimentos, como convulsées, bem como se sabe de relatos da
grande midia noticiando mortes nestas condicbes (CHUANG et al., 2006;
REUTERS, 2007). Diante de caracteristicas tao distintas e do risco aumentado
para desenvolvimento de problemas mediante o uso problematico de jogos
eletrénicos, a forga tarefa elaboradora do DSM-V sugeriu a inclusdo do
conceito de “Transtorno do Jogo pela Internet” (TJI) (PETRY et al., 2014).

Apesar de caracteristicas distintas e de desfechos problematicos, o uso
de métodos de avaliagdo distintos conforme mencionado anteriormente n&o
possibilitou a elaboragdo de critérios bem definidos para a realizagdo de

diagnosticos precisos do TJI, o que foi evidenciado através de estudos de
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prevaléncia que sugeriram taxas que variaram desde menos de 1% até 10%
(FESTL, SCHARKOW e QUANDT, 2013; MENTZONI et al., 2011; CHOO et al.,
2010; GENTILE, 2009). Considerando tamanha variabilidade, a for¢a tarefa do

DSM-V concluiu que nao havia homogeneidade nos critérios propostos para

definir precisamente o TJI, levando a equipe a propor critérios diagndsticos

baseados em alguns estudos e sugerindo o maior aprofundamento nas
pesquisas relacionadas a esta nova entidade entidade nosoldgica para melhor

definicdo diagndstica e estatistica (PETRY, 2013; TAO, 2010).

O DSM-V (2014) descreve o TJI como sendo o uso persistente e
recorrente da internet para envolver-se em jogos, frequentemente com outros
jogadores, levando a prejuizo clinicamente significativo ou sofrimento conforme
indicado por cinco (ou mais) dos seguintes sintomas em um periodo de 12
meses:

* Preocupacao com jogos pela internet. (O individuo pensa na partida anterior
do jogo ou antecipa a proxima partida; o jogo pela internet torna-se a
atividade dominante na vida diaria). Nota: Este transtorno é distinto dos
jogos de azar pela internet, que estao inclusos no transtorno de jogo;

* Sintomas de abstinéncia quando os jogos pela internet s&o retirados.
(Esses sintomas sao tipicamente descritos como irritabilidade, ansiedade ou
tristeza, mas n&o ha sinais fisicos de abstinéncia farmacoldgica);

* Tolerdncia — a necessidade de passar quantidades crescentes de tempo
envolvidos nos jogos pela internet;

* Tentativas fracassadas de controlar a participacdo nos jogos pela internet;

* Perda de interesse por passatempos e divertimentos anteriores em
consequéncia dos, e com a excegao dos, jogos pela internet;

* Uso excessivo continuado de jogos pela internet apesar do conhecimento
dos problemas psicossociais;

* Enganou membros da familia, terapeutas ou outros em relagdo a
quantidade de jogo pela internet;

* Uso de jogos pela internet para evitar ou aliviar o humor negativo (p. ex,

sentimentos de desamparo, culpa, ansiedade);
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* Colocou em risco ou perdeu um relacionamento, emprego ou oportunidade
educacional ou de carreira significativa devido a participagdo em jogos pela
internet.

Em margo de 2022 foi langado o DSM-V-TR (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2022), que trouxe revisdes em alguns conceitos diagndsticos.
Entretanto, o TJI se manteve dentro do capitulo de “Condi¢cbes para estudos
posteriores”, sem modificagdes nos critérios diagndsticos propostos ja
mencionados.

A Classificacado Internacional de Doengas em sua 112 edicdo, também
conhecida por CID-11, descreve o Transtorno por Uso de Videogames (TUV),
em tradugcao livre, como sendo um padrao persistente ou recorrente de
comportamento de jogar (jogo digital ou videogames), que pode ser online (ex.
na internet) ou off-line, manifesto por:

* Controle prejudicado sobre o habito de jogar (inicio, frequéncia, intensidade,
duragéo, término e contexto);

* Aumento na prioridade dada ao habito de jogar ao ponto de os jogos
alcancarem mais prioridade que outros interesses de vida e atividades
diarias;

* Persisténcia ou aumento do habito de jogar apesar da ocorréncia de
consequéncias negativas. O padrdao de comportamento tem severidade
suficiente para resultar em prejuizo significativo nas areas do
funcionamento pessoal, familiar, social, educacional, ocupacional ou outras
de importancia semelhante;

* O padrao do habito de jogar pode ser continuo ou episédico e recorrente. O
habito de jogar e outros aspectos normalmente sdo evidentes apds um
periodo minimo de 12 meses para que um diagnostico seja estabelecido,
apesar de a duracao requerida poder ser menor se todos os critérios
diagndsticos forem cumpridos e se os sintomas forem severos;

* Devem ser excluidos os quadros de Jogo Patologico, Transtorno Afetivo
Bipolar Tipo | e Tipo Il.

Alguns autores defendem que o TUV ainda n&o deveria ser considerado
um diagnéstico psiquiatrico definido, como esta sendo proposto pela

Classificacado Internacional de Doengas em sua 112 edicdo (CID-11), pois
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sugerem que a literatura vigente ainda nao é consistente o suficiente para tal.
Entretanto a intencdo do DSM-V em inserir este possivel transtorno em seu
capitulo 03 consistiu em estimular mais pesquisas no sentido de validar ou nao
este constructo patologico (AARSETH, 2017; PETRY e O'BRIEN, 2013).

Apesar da ampla literatura mundial a respeito do tema, significativa o
suficiente para motivar estudos mais aprofundados sobre esta possivel nova
entidade nosologica, os estudos no Brasil ainda sao escassos, e 0s que
existem em sua maioria se detém a analise dos aspectos comunicativos,
educacionais e informaticos relacionados a este uso mais intenso de jogos
eletrénicos, colocando os aspectos psicopatologicos deste habito em segundo
plano (LEMOS e DE MELO SANTANA, 2012; PETRY et al., 2014).

Diante da escassez de estudos brasileiros a respeito dos impactos
psiquicos decorrentes do uso abusivo de jogos eletrébnicos na populagao
pediatrica brasileira e da epidemiologia nacional deste possivel constructo
diagnostico, notou-se a necessidade de se identificar quais instrumentos ja
estao validados para a avaliagdo deste problema nesta populagéo ao redor do
mundo e quais ja estdo validados para o uso com criangas e adolescentes no
Brasil. Tais informagdes permitirdo a definicdo de melhores protocolos de
avaliagao clinica sobre este problema em nosso pais, proporcionando uma
melhor capacidade de investigacdo dos médicos brasileiros sobre as reais
dimensdes deste quadro e sobre os possiveis impactos relacionados a este
habito em criancas e adolescentes no Brasil. Ndo havendo estudos validados
para a populagédo pediatrica no Brasil, estas informagdes também serdo uteis
no direcionamento para estudos posteriores, no sentido de identificar os
melhores instrumentos para os fins descritos, bem como permitir sua validagao

em um momento futuro.
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2 JUSTIFICATIVA

Considerando-se a necessidade da elaboracdo de mais estudos
epidemioldgicos a respeito do uso problematico de jogos eletrénicos pela
populagao pediatrica brasileira, bem como suas repercussdes psicopatoldgicas
(LEMOS e DE MELO SANTANA, 2012), e levando em consideragdo a
necessidade de se fomentar mais pesquisas a respeito deste quadro no
sentido de validar o seu carater diagndstico (AARSETH, 2017), mas
ressaltando-se também que a falta de padronizacdo dos instrumentos de
investigagcao gera grande variabilidade nos resultados dos estudos
epidemiologicos (FESTL, SCHARKOW e QUANDT, 2013; MENTZONI et al.,
2011; CHOO et al., 2010; GENTILE, 2009), destacou-se a importancia de se
revisar quais os instrumentos para avaliagdo do uso problematico de jogos
eletrbnicos ja estdo adequados e validados para uso com criangas e
adolescentes ao redor do mundo e no Brasil, motivo pelo qual conduzimos este

trabalho de revisao bibliografica.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral:
Investigar e estudar os dados disponiveis na literatura mundial
sobre a existéncia de instrumentos de avaliacdo clinica do uso
problematico de jogos eletrénicos e sua validade e aplicabilidade em

criancas e adolescentes ao redor do mundo e no Brasil.

3.2 Objetivo especifico:

Investigar e estudar os dados disponiveis na literatura mundial
sobre a existéncia de instrumentos de avaliagdo clinica do uso
problematico de jogos eletrdbnicos em criangas e adolescentes, avaliando
se estdo validados em ambito mundial e se ja houve adequada tradugao
e adaptacdao destes a realidade da populagcdo pediatrica no Brasil,
permitindo a sugestdo de elaboragdo de protocolos clinicos
padronizados para a avaliagao deste problema em menores de idade no

NOSSOo pais.

3.3 Objetivos secundarios:

Divulgar a existéncia de instrumentos de avaliagao clinica acerca
do uso problematico de jogos eletrbnicos adequados e aplicaveis na
populagdo pediatrica em outros paises e no Brasil e, em caso de sua
inexisténcia, propor futuros estudos no sentido de elaborar e validar tais
instrumentos;

Fomentar a pesquisa e discussio a respeito desta nova entidade
nosoldgica e de sua abordagem clinica, tanto através da exposi¢céo dos
estudos encontrados, como através da exposicdo das lacunas

evidenciadas no estudo.
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4 MATERIAIS E METODOS

Para a execucao deste estudo, foi realizada uma revisao de escopo que,
segundo Arksey e O'Malley (2005), tem como objetivo mapear a literatura
existente em um campo de interesse, nos aspectos de volume, natureza, e
caracteristicas da revisdo primaria, também auxiliando a resumir o
conhecimento vigente, dissemina-lo, e identificar possiveis lacunas na literatura
existente acerca de determinado tema. Segundo Mays (2001), este desenho de
estudo € particularmente interessante quando um toépico nao foi
ostensivamente revisado ou € de natureza complexa ou de natureza
heterogénea. Diante de nossa pesquisa prévia a elaboragao deste trabalho,
observamos grandes lacunas e heterogeneidade nas informagdes disponiveis
na literatura cientifica vigente. Ademais, foi possivel observar que, diante da
escassez de estudos secundaria ao carater recente da elaboragédo do
constructo, os estudos encontrados se apresentaram com desenho
metodoldgico heterogéneo, o que reforgou a opgdo do modelo de Revisao de

Escopo como o método de revisdo mais adequado para o estudo realizado.

O estudo teve a seguinte pergunta norteadora: “Como €& possivel avaliar
clinicamente e de forma padronizada o uso problematico de jogos eletrénicos
em criangas e adolescentes brasileiros?”. A pergunta foi obtida seguindo a
estratégia PICO (DA COSTA SANTOS, DE MATTOS PIMENTA e NOBRE,
2007) para a formulagéao da pergunta norteadora, em que “P” significa Paciente

(criangas e adolescentes brasileiros), significa intervengcdo (a avaliagao
clinica padronizada), e “O” significa desfechos (escalas que foram validadas e
sao utilizaveis na pratica clinica). Cabe ressaltar que, dependendo do desenho
da revisdo de literatura, nem todos os componentes da estratégia PICO
precisam ser utilizados, motivo pelo qual o componente “C” (comparagao) nao
foi incluso, por ndo haver populagao controle. Em nosso caso, como estamos
diante da proposta de uma nova entidade nosoldgica proposta pelo DSM-V e
reforcada pelo DSM-V-TR, para a qual ndo ha definigbes conceituais bem
definidas, escalas de rastreio ou estratégias de diagndstico claras e, por
consequéncia, os dados epidemiolégicos ainda n&o s&o consistentes, néo

houve a possibilidade de estabelecer uma populacéo controle.
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Foi realizada a busca ostensiva de estudos sobre este tema que tenham
sido publicados desde 2014 no SciELO, PubMed, Medline e Lilacs,
considerando como ponto de partida a data de publicagdo dos critérios do
DSM-V como norteadores para a elaboragdao de tais instrumentos. Foram
utilizados Medical Subject Headings (MeSH), palavras chave e operadores
booleanos no sentido de abranger o maior numero de estudos considerados
relevantes ou de interesse para a realizagcao desta revisdo. De fato, a opgao
pelo método de busca resultou em um grande volume de documentos,
conforme se pode observar na figura 02. Foram escolhidas as seguintes
palavras-chave e termos conforme direcionado no periodo pré-busca: “Internet
Gaming Disorder”, “Videogame”, “Pathological Video-game use”, “Children”,

“Adolescent”, “Scale”, “Clinical Assessment” e seus equivalentes em portugués,

bem como data de publicagao a partir de 2014 .

A estratégia de busca nas bases de dados propostas pode ser

observadas na tabela 01.

Tabela 01 - Descri¢do da estratégia de busca: combinagéo dos termos e operadores Booleanos
+ resultados encontrados por plataforma, antes da exclusao de duplicatas.

Termos + PUBMED MEDLINE SCIELO LILACS
Operadores

Booleanos /

Base de Dados

Internet Gaming | 900 resultados 617 resultados 03 resultados 73 resultados
Disorder AND
2014-2022

Videogame 580 resultados 401 resultados 50 resultados 0 resultados
AND 2014-2022

Pathological 159 resultados 135 resultados 01 resultado 0 resultados
Videogame use
AND 2014-2022

Internet Gaming | 449 resultados 351 resultados 0 resultados 0 resultados
Disorder OR
Videogame OR
Pathological
Videogame Use
AND Children
AND 2014-2022

Internet Gaming | 629 resultados 518 resultados 0 resultados 0 resultados
Disorder OR
Videogame OR
Pathological
Videogame Use
AND Adolescent
AND 2014-2022




Termos +
Operadores
Booleanos /
Base de Dados

PUBMED

MEDLINE

SCIELO
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LILACS

Internet Gaming
Disorder OR
Videogame OR
Pathological
Videogame Use
AND Scale AND
2014-2022

Internet Gaming
Disorder OR
Videogame OR
Pathological
Videogame Use
AND Clinical
Assessment
AND 2014-2022

TOTAL

316 resultados

216 resultados

3249
resultados

210 resultados

151 resultados

2383
resultados

11 resultados

02 resultados

67 resultados

01 resultado

01 resultado

75 resultados

Fonte: Do autor. (2022)

Para contemplar o propdsito desta pesquisa, foram inclusos os estudos

encontrados que:

Abrangessem amplamente, no corpo do texto, métodos de
avaliacdo clinica do uso problematico de jogos eletronicos
(instrumentos de rastreio, protocolos de avaliagdo clinica,

entrevistas semiestruturadas ou estruturadas);

Contivessem  métodos de avaliagdo validados para uso na

populacao pediatrica (0 anos a 18 anos incompletos);
Estivessem publicados em lingua inglesa ou portuguesa,;

Considerassem os critérios propostos pelo DSM-V e DSM-V-TR
como norteadores para os métodos de avaliacido e, portanto,

tivessem sido publicados apds o ano de 2014;

Foram excluidos os estudos encontrados que:

Nao abordassem de forma satisfatéria métodos para avaliagcao

clinica do uso problematico de jogos eletrdnicos;
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* Na&o abordassem métodos validados para a populagéo pediatrica

(0 anos a 18 anos incompletos)
* Propusessem métodos de avaliagdo nao validados;

* Tivessem sido publicados antes de 2014 (data da publicagdo dos

critérios propostos pelo DSM-V);

* N&o levassem em consideragao os critérios propostos pelo DSM-

V como norteadores para os métodos descritos no corpo do texto;

* Tivessem sido publicados em outras linguas que nao a inglesa e

a portuguesa.

Os estudos rastreados foram inseridos na plataforma Endnote, para que
pudessem ser avaliados através do fluxograma de trabalho proposto pelo
grupo PRISMA, conforme descrito na Figura 01. O numero de estudos
identificados nas bases de dados mencionadas foi levantado e, apds
comparagao dos titulos, foram excluidas as duplicatas. Posteriormente foi
realizada a avaliacdo dos titulos através dos critérios de inclusdo e exclusao,
onde foram levantados os estudos rastreados e os excluidos nesta primeira
etapa. Entédo, os resumos de cada estudo rastreado foram confrontados com
os critérios de inclusdo e de exclusdo e, novamente, foram levantados os
estudos selecionados e excluidos nesta segunda etapa. Por fim, os estudos
selecionados foram lidos em seu inteiro teor para avaliagdo do texto, e
novamente foram selecionados apenas aqueles que se adequem aos critérios
de inclusdo e exclusao, avaliando-se também a qualidade e evidéncia do
estudo. Os estudos selecionados nesta ultima etapa, bem como o resumo de

cada um deles, estdo expostos na tabela 2.

Os estudos encontrados que foram incluidos e excluidos estao expostos
na figura 2 conforme a recomendag¢ao do grupo PRISMA, como exposto na

figura 1 abaixo:
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Figura 1 - Fluxo da informag&o em estudos de revisao de literatura

N. de relatos identificados no banco N. de relatos identificados em
- de dados de buscas outras fontes
‘G
]
=
=
5
=
N. de relatos apos eliminar os duplicados
=
T
= N. de relatos rastreados — N. de relatos exduidos
N. de artigos em texto completo N. de artigos em texto completo excluidos,
o avaliados para elegibilidade com justifiativa
:
3
< <
N. de estudos incluidos em
sintese qualitativa
'§ N. de estudos incluidos em
e sintese quantitativa (meta-anélise)

Fonte: Galvao, Pansani e Harrad (2015).

A Figura 2 apresenta o fluxograma com os resultados dos processos de

identificacao, selecao e inclusdo dos documentos desta revisdo de escopo.



Figura 2 - Fluxograma da selecao dos estudos incluidos na revisao.
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[

Elegibilidade

Inclusao
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(n=5774)

Numero de textos identificados nos
bancos de dados selecionados

Numero de textos identificados em
literatura cinzenta

(n=0)

N. de duplicatas excluidas
(n=4152)

Fonte: do autor. (2022)

Textos incluidos para
avaliagdo por titulo e
resumo
(n=1622)

N. de textos completos
em avalia¢do para
elegibilidade (n = 65)

Relatos excluidos por
titulo e resumo
(n=1557)

N. de textos incluidos em
sintese qualitativa
(n=5)

Numero de textos
completo excluidos, com
justificativa
(n=60)

De forma preliminar, foram identificados 5774 trabalhos nas bases de

dados utilizadas, conforme as estratégias de busca observadas na Tabela 01.

A porcentagem de trabalhos identificados por plataforma pode ser visto na

Figura 3.
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Figura 3 - Porcentagem dos estudos encontrados por base de dados.

® PUBMED ® MEDLINE ® SCIELO ® LILACS

12%

13% —
— 41%

34%

Fonte: do autor. (2022).

Os trabalhos foram entdo inseridos na plataforma Endnote, que
identificou automaticamente a presenca de 4152 duplicatas. O autor nao

encontrou nenhuma outra duplicata em busca manual.

Na fase de rastreamento e triagem por titulo e resumo, o uso da
plataforma Endnote permitiu aos revisores o trabalho colaborativo de maneira
independente e duplo-cega, com registro de exclusdes, com a possibilidade de

categorizar os motivos para as exclusées.

Para o rastreio dos estudos, apds a exclusdo de duplicatas, os
pesquisadores optaram por realizar a revisdao de titulos e resumos de forma
duplo-cega e através de sorteio, onde o autor deste trabalho avaliou 20
estudos a cada 01 avaliado pelo Prof. Dr. Jodo Mazzoncini de Azevedo

Marques, com posterior confrontagdo mutua. Havendo discordancia entre as
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opinides, seria solicitada a revisdo de um terceiro avaliador, 0 que nao se fez

necessario, pela concordancia completa entre os achados.

Os 65 artigos foram lidos na integra pelos dois avaliadores, porém
quando confrontados com os critérios de exclusao, observou-se que 60 nao
estavam de acordo com a metodologia proposta. As justificativas para
exclusao, considerando-se os critérios de exclusao, foram consolidados em 04

principais motivos:

- A observéancia, ao longo da leitura do texto completo, que o estudo néo

havia incluido menores de 18 anos;

- A observancia, ao longo da leitura do texto completo, que a(s) escala(s)
utilizada(s) no estudo n&o eram rigorosamente baseados nos critérios do DSM-
V e DSM-V TR;

- O texto néo foi considerado qualitativamente satisfatorio em sua escrita
para ser considerado elegivel para insercao final neste estudo. Citamos, como
exemplos de componentes que tornaram o texto insatisfatério, motivos como
sugerir que o estudo incluia menores de idade, porém nao apresentar tais
dados de forma clara, apenas mostrando a faixa etaria média e o desvio

padrao de faixa etaria.

- O texto fugiu ao escopo, por exemplo, ao invés de investigar as
caracteristicas dos instrumentos principalmente por se tratarem de artigos que,
apesar de versarem sobre o tema proposto e incluirem escalas dos estudos,
tinham como foco o estudo de escalas baseadas em outros critérios que néo
os do DSM-V / DSM-TR ou de escalas elaboradas previamente a publicacao
dos critérios diagnosticos destes manuais. Este fator foi considerado suficiente
para a exclusao dos artigos mencionados, ja que a utilizagao destas escalas
foge a justificativa deste trabalho, que se propds a auxiliar na validagdo dos
critérios propostos pelos referidos manuais, através da identificagao,
divulgacao e/ou sugestdo de validagdo de instrumentos de rastreio do TJI

baseados nestes manuais.
Dentre os 65 estudos lidos na integra:

» 09 ndo incluiram menores de 18 anos na populacéo estudada;
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¢ 13 nao utilizaram escalas e instrumentos ndo baseados rigorosamente

nos critérios propostos pelo DSM-V e DSM-V-TR;

e 23 foram considerados insatisfatérios em sua escrita para serem

incluidos com o devido rigor neste estudo;
« 30 fugiram ao escopo original proposto por este estudo.

Por fim, foram selecionados 05 artigos em concordancia dos revisores,
que foram considerados aptos em sua qualidade, conteudo e congruéncia com

os critérios de inclusdo, sem apresentarem motivos para sua exclusao.

Os artigos encontrados e sintese de seus achados estdo expostos na
Tabela 02.

Os estudos rastreados apds a exclusdo de duplicatas esta descrito em
tabela no Apéndice 01, e os estudos avaliados em texto completo e excluidos

estdo descritos em tabela no Apéndice 02.
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5 RESULTADOS

O conjunto dos textos selecionados para inclusdo neste estudo se

encontram descritos na Tabela 02, conforme se observa a seguir.

Tabela 2 - Resumo dos estudos selecionados para discussao final.

Titulo do Estudo Autor/ Pais/ Ano Populacao Numero de Instrumento Método Resultado Viéses
Sujeitos avaliado
The Internet Gaming LEMMENS, - 2.444 adolescentes - 2.444 sujeitos - IGDS - Criagéo de escala - A escala foi - Viés de selegédo
Disorder Scale VALKENBURG E e adultos; em holandés considerada adequada - Viés de
GENTILE - Paises - Idades entre 13 a contendo 27 itens e confiavel para seu desejabilidade social
Baixos - 2014 40 anos baseados no DSM-  uso na populagédo = Viés de dificuldade

V;

= Metade a amostra
respondeu de forma
dicotémica
enquanto a outra
metade respondeu
de forma
politémica;

- Alphade
Chronbach
Satisfatorio para os
dois formatos;

= Andlise
Confirmatéria
Fatorial, com
resultados
aceitaveis;

- Avaliada a
correlagéo da IGDS
com outros
questionarios -
UCLA Loneliness
Scale, Satisfacion
with life scale, Self-
Esteem scale,
Strengths and
difficulties
Questionnaire e
Subescala Physical
Agression do
Questionario de
agressividade de
Buss and Perry,
com p-value
sugerindo excelente
correlagéo entre os
constructos

estudada em recordar

Continua
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Titulo do Estudo Autor/ Pais/ Ano Populagao Numero de Instrumento Método Resultado Viéses
Sujeitos avaliado

Development and Yilmaz - 2017 - Turquia - Criangas e - 780 sujeitos - VASC Elaboragéo de - O estudo foi - Viés de selegao
Validation of adolescentes entre 9 a escala politdbmica considerado adequado - Viés de
Videogame Addiction 12 anos de escolas da preliminar de 31 e confiavel para uso desejabilidade social
Scale for Children Turquia itens; na populagéo - Viés de dificuldade
(VASC) Linguistas estudada em recordar;

participaram da - Amostra

criagéo do razoavelmente

questionario; baixa;

Analise Fatorial - Dificuldades

Exploratéria gerou
uma nova escala
mais resumida de
21 itens;
Segunda escala
submetida a An
Fatorial Exploratéria
e Alpha de
Chronbach, com
resultados
satisfatorios;
Realizada a Analise
Fatorial
Confirmatéria que
confirmou a
estrutura
dimensional;

linguisticas para
ampliagéo do seu
uso

Continuagao
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Titulo do Estudo Autor/ Pais/ Ano Populagéao Numero de Instrumento Método Resultado Viéses
Sujeitos avaliado
Portuguese Validation | Pontes e - Todas os 700 - 700 sujeitos, sendoa IGDS-9SF O instrumento - O método estatistico - Viés de selegao

of the Internet Gaming
Disorder Scale— Short-
Form

colaboradores - 2016 -
Portugal

estudantes do sexto
ao nono ano de uma
escola da regido do
Algarve, com idade
média de 13 anos
(DP:1,64)

proporgao entre
sujeitos do sexo
masculino e feminino
praticamente 50%

descrito resultou em
uma escala
considerada adequada
e confiavel para seu
uso na populagdo
estudada

passou pelo
processo de
traducao, back-
translation e
confirmagéo
linguistica em
portugués de
Portugal;

Aplicado o
IGDS-9SF como
escala politdmica
(dimensdode 1a
5);

Avaliagdo de
sintomas de
depresséo,
ansiedade e
estresse avaliados
pelo instrumento
DASS-21;
Realizada a anélise
descritiva da
amostra, Analise
Confirmatéria
Fatorial, validacao
nomoldgica através
de Modelagem de
Equacdes Fatoriais,
os coeficientes de
correlagéo de
Pearson e, por fim,
a andlise de
confiabilidade da
escala através do
Alpha de
Chronbach

- Viés de
desejabilidade social

- Viés de dificuldade
em recordar;

- Amostra
razoavelmente
baixa;

inuacao

Cont
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Titulo do Estudo  Autor/ Pais/ Ano Populagao Numero de Instrumento Método Resultado Viéses
Sujeitos avaliado
Adaptation of Internet | CAKIROGLU -2019- - Criangas e - 1161 sujeitos -1GDS - Tradugéo para o - A escala foi - Viés de selegao

Gaming Disorder
Questionnaire to
Turkish: Reliability and
Validity Study

Turquia

adolescentes entre 10

a 18 anos de idade de

04 escolas particulares
de Istambul - Turquia

turco por
pesquisadores,
linguistas e um
tradutor profissional;

= Avaliada a coesao
linguistica e
adequagéao da
tradugao;

- Realizado Alpha de
Chronbach, com
resultado adequado;

- Correlagdo da
pontuagao total de
itens pelo p-value
demonstrando
correlagao
altamente
significativa;

= Analise Fatorial
Confirmatoéria,
sugerindo a
combinagéo das
subdimensées
Saliéncia e
Tolerancia

considerada adequada
e confiavel para seu
uso na populagao
estudada, levando-se
em consideragao a
combinagao dos itens
Saliéncia e Tolerancia.

- Viés de
desejabilidade social

- Viés de dificuldade
em recordar;

= Amostra
razoavelmente
baixa;

Continuagao
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Titulo do Estudo  Autor/ Pais/ Ano Populagdo Numero de Instrumento Método Resultado Viéses

Sujeitos avaliado
Development and Severo e - Estudantes do ensino - 555 sujeitos, com IGDS-9SF Realizada a - Conforme o método - Viés de selegao
psychometric colaboradores - Brasil =~ médio e superior de idade média de 20.3 tradugao, avaliagdo  utilizado, a escala foi - Viés de
validation of Internet -2020 uma instituicdo anos (DP: 5,4 anos) de equivaléncia considerada confiavel desejabilidade social
Gaming Disorder tecnolégica da regido semantica, e adequada para seu - Viés de dificuldade
Scale-Short-Form Sul do Brasil adaptagéo uso na populagéo em recordar;
(IGDS9-SF) in a transcultural, estudada - Amostra

Brazilian sample

tradugéo reversa,
gerando nova
versdo da escala;
Nova escala
avaliada por

psicologos e
designers de jogos
para avaliagédo da
linguistica;

Gerada uma pré-
escala final,
aplicada em uma
subamostra,
demonstrando-se
adequada para
seguimento;
Realizada a Anal
Fatorial Exploratéria
e posterior Analise
Fatorial
Confirmatéria, com
cargas fatoriais
elevadas;
Consisténcia interna
avaliada através do
Alpha de
Chronbach, que
demonstrou alto
grau de confianga;
Aplicada a Curva
Caracteristica do
Operador (ROC)
para a sugestao de
pontos de corte, que
no seu ajuste final
chegou a um grau
de especificidade de
100%

extremamente baixa
para um pais de
dimensodes
continentais e
composto de
diversas
subpopulagées com
especificidades
culturais e
linguisticas que
possivelmente
requeiram
adaptagbes da
escala, mesmo
dentro do préprio
pais.

Concluséo

Fonte: do autor. (2022).
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5.1

O estudo The Internet Gaming Disorder Scale (LEMMENS,
VALKENBURG E GENTILE, 2014), realizou um estudo com uma amostra de
2,444 adolescentes e adultos dos paises baixos, com idade variando entre 13 a
40 anos de idade.

Foi elaborada uma escala em holandés contendo 27 itens baseados nos
nove critérios propostos pelo DSM-V, porém para a resposta da a escala, a
mesma foi subdividida em dois tipos: uma dicotdmica, com respostas tipo “sim”
ou “n&o”, e outra politbmica, com respostas do tipo “nunca” a “todos os dias” (0
a 5). A metade da amostra recebeu a versao politbmica da escala, enquanto a
outra metade recebeu uma versao dicotdmica, conforme proposto pelos
critérios do DSM-V.

A confiabilidade e consisténcia interna das duas escalas foi avaliada
através do alfa de Chronbach, que foi satisfatorio para ambas (0.94 para a
escala politdmica e 0.93 para a escala dicotdbmica).

Foi realizada entdo a Analise Confirmatéria Fatorial das duas escalas,
que mostraram resultados aceitaveis para ambas.

Considerando-se o tempo para preenchimento das escalas de 27 itens,
foram criadas entdo duas escalas (uma politbmica e uma dicotdmica),
utilizando-se o critério de maior relevancia estatistica de cada dimensao
avaliada pela Analise Confirmatéria Fatorial. As escalas foram reavaliadas
através da analise do alfa de Chronbach e da Analise Confirmatoéria Fatorial,
apontando para boa consisténcia interna e boa equivaléncia com as versoes de
27 itens, sugerindo a possibilidade do uso da versao curta (Short Form) para
avaliagdes psicométricas do TJI.

Por fim, foi avaliada a correlacdo dos critérios propostos pelo DSM-V
entre as escalas de versao curta derivadas destes critérios através do p-value
com outras dimensdes avaliadas, como tempo gasto com jogos (avaliado
através de questionarios sociodemograficos), soliddo (avaliado através do
UCLA Loneliness Scale, de RUSSEL, 1996), satisfacdo com a vida (avaliada
através da Satisfaction with Life Scale de Pavot e Diener, 1985), auto-estima
(avaliada através da Self-Esteem Scale, de ROSENBERG et al., 1989),

comportamento pré-social (avaliada através do Strengths and Difficulties
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Questionnaire de Goodman, 1997) e agressividade (avaliada através da
Subescala Physical Aggression do Questionario de Agressividade de Buss and
Perry’s, 1992). O p-value de correlacdo entre os critérios do DSM-V e os
achados nas subescalas demonstrou excelente correlagdo, sugerindo que as
versdes curtas das escalas sao aptas para o uso e apresentam boa correlagéo

com as dimensdes investigadas. A escala se encontra no Anexo A.

5.2

O estudo Development and Validation of Videogame Addiction Scale for
Children (VASC) de Yilmaz (2017), elaborado na Turquia, propds a criagdo de
uma nova escala, tendo como base outras escalas validadas anteriormente e
posteriormente a publicagdo do DSM-V, como a GAS (LEMMENS, 2009), a
Internet Gaming Disorder Scale (PONTES e GRIFFITHS, 2014), a 7-item
Addiction Scale (KHAZAAL et al., 2015), a verséo francesa da The 7-item game
addiction scale for adolescents (GAETAN, 2014), a Chen internet addiction
scale (CIASR) in Chinese adolescents (MAK et al., 2014), a versao brasileira da
The game addiction scale (GAS) de Lemos et al. (2016) e a Internet Gaming
Disorder - Short psychometric scale (PONTES e GRIFFITHS, 2015), porém
tendo como norteadores os critérios propostos pelo DSM-V.

O estudo foi conduzido com 780 criangcas entre 9 e 12 anos,
selecionadas de escolas da Turquia.

Foi entdo elaborado uma escala politbmica preliminar de 31 itens. Para
levar em consideragédo as questdes linguisticas da escala, 05 especialistas em
educacao foram convidados a participarem da escrita dos itens.

A escala preliminar foi submetida a Andlise Fatorial Exploratéria, que
gerou uma escala que resultou em uma escala mais resumida, contendo 21
itens. Esta segunda escala foi novamente submetida a Analise Fatorial
Exploratéria, analise da correlagao total de itens e analise da confianga do alfa
de Chronbach, através do software IBM SPSS 21, que foram considerados
apropriados. Posteriormente, foi realizada a Analise Fatorial Confirmatoria
através do software Lisrel 8.80, que confirmou a estrutura dimensional

encontrada pela Analise Exploratéria Fatorial.
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Com valores de resposta variando de 1 a 5, a pontuacéo da escala pode variar
entre 21 a 105 pontos, e o estudo sugeriu um ponto de corte de 90 para
apontar para uso problematico de jogos eletrénicos.

O estudo demonstrou que o instrumento elaborado (VASC) € apropriado,
porém limitado a populagdo turca, requerendo estudos com populacdes
maiores e considerando outros grupos culturais. A escala se encontra no Anexo
B.

5.3

No estudo Adaptation of Internet Gaming Disorder Questionnaire to
Turkish: Reliability and Validity Study de CAKIROGLU (2019) foram incluidos
1161 criancas e adolescentes entre 10 a 18 anos de idade de quatro escolas
privadas de Istambul, Turquia. Foi realizado o estudo socioeconémico da
amostra selecionada.

A escala original (/IGD Scale) foi entdo traduzida para o Turco pelos
pesquisadores, com o apoio de um linguista e um tradutor profissional.
Posteriormente a escala foi traduzida novamente para o inglés por um tradutor
profissional, e depois a escala final foi avaliada, demonstrando coesao
linguistica e adequacéao da tradugao.

Foi realizada a avaliagdo da consisténcia interna através do alfa de
Chronbach, que demonstrou um valor adequado de 0.86. Foi avaliada a
correlacdo da pontuacdo total de itens, com um p-value de p<0.0001,
demonstrando correlagdo altamente significativa. Por fim, foi realizada a
Analise Fatorial Confirmatéria, que sugeriu a combinagdo das subdimensdes
Saliéncia e Tolerancia, permitindo entdo valores de equivaléncia fatorial
adequadas.

O estudo concluiu que os achados estatisticos e psicométricos da escala
adaptada foram considerados adequados para a populagdo pediatrica turca,
considerando a combinagdo das subdimensdes mencionadas no paragrafo
anterior. O estudo apresentou somente a escala original, que se encontra no

Anexo A.
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5.4

O estudo Portuguese Validation of the Internet Gaming Disorder Scale—
Short-Form de Pontes et al. (2016) teve como objetivo validar a escala
(IGDS-9SF) para a populagéo pediatrica de Portugal.

O estudo incluiu todos os 700 estudantes do sexto ao nono anos de uma
escola da regiao do Algarve, em Portugal. A idade média dos participantes foi
de 13 anos (DP: 1.64). A proporgao entre meninos e meninas foi basicamente a
mesma, proxima a 50% para cada género. Foi realizado o estudo
sociodemografico com a amostra selecionada.

Foi entédo aplicado o instrumento IGDS-9SF com a amostra selecionada,
que como escala politbmica, levou em consideracédo a resposta de 5 ou mais
itens dimensionais como “muito frequentemente” (ponto 5 num intervalo de 1 a
5) para apontar para um provavel quadro de TJI.

Sintomas psiquiatricos como depressdo, ansiedade e estresse foram
avaliados através do instrumento Depression Anxiety and Stress Scale—21
(DASS-21), de Lovibond et al. (1995), escala ja bem estabelecida como valida
e aplicavel para a populacao estudada.

Foi realizada entdo a analise estatistica dos dados através da analise
descritiva das principais caracteristicas da amostra, a realizagdo do Analise
Fatorial Confirmatdria da escala IGDS-9SF, a validagdo nomoldgica da referida
escala através de Modelagem de Equacbes Fatoriais, a validagao dos critérios
da escala em questao utilizando-se os coeficientes de correlagdo de Pearson
e, por fim, a analise da confiabilidade da escala utilizando-se o alfa de
Chronbach, todos utilizando-se os softwares MPlus 7.2 e o IBM SPSS Statistics
20.

A Analise Confirmatdria Fatorial demonstrou a invariancia e adequagao
dos parametros avaliados. A validagdo nomoldégica também demonstrou
correlagdo adequada entre o constructo da escala e os aspectos observados
na DASS-21. A validagédo dos critérios através dos coeficientes de correlagao
de Pearson demonstrou a validade dos critérios, e, por fim, a avaliagdo do alfa

de Chronbach resultou em uma pontuagao de 0.87, demonstrando adequada
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consisténcia interna da escala IGDS-9SF na sua tradugao para o portugués de
Portugal.

O estudo trouxe como vieses o fato de a escala ser de auto-
preenchimento, que possibilita outros vieses, como o de desejabilidade social,
dificuldade em recordar informagdes, dentre outras. O estudo apenas

apresentou a escala original, que se encontra no Anexo C.

5.5

O estudo Development and psychometric validation of Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) in a Brazilian sample (SEVERO et al,
2020) teve como objetivo a validagdo da referida escala para a populagéo
brasileira.

A populagédo alvo selecionada foi de estudantes do ensino médio e
superior de uma instituicdo tecnologica da regido Sul do Brasil, que nao dispbe
de clinicas especializadas para o tratamento de transtornos do jogo patologico.
A amostra incluiu adolescentes e adultos com idade média de 20.3 anos (DP:
5,4 anos), o que consequentemente incluiu adolescentes a partir dos 15 anos
de idade, tornando a inclusdo deste artigo adequada nesta dissertacao.

Inicialmente foi realizada a traducdo e avaliacdo de equivaléncia
semantica através do processo proposto pela recomendacao Guidelines for the
Process of Cross-Cultural Adaptation of Self-Report Measures (BEATON et al.,
2000), envolvendo a traducado, adaptagdo transcultural, resolugao de
discrepancias, o processo de tradugéo reversa (back-translation) por tradutor
falante nativo do inglés com fluéncia em portugués brasileiro, gerando uma
nova versao da escala. Esta nova escala foi avaliada por profissionais da
psiquiatria, psicologia e designers de jogos eletrébnicos com experiéncia em uso
problematico de jogos eletrénicos, para exclusdo de discrepancias linguisticas.
Apos este processo, foi gerada uma pré-escala final, que foi aplicada com uma
pequena amostra, confirmando a equivaléncia semantica da escala, que foi
considerada apta para o prosseguimento no estudo.

Foi entdo selecionada uma amostra de 555 participantes, e conduzido

um estudo sociodemografico com os mesmos. A aplicagdo da escala foi
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realizada por trés psiquiatras em trés dias e horarios diferentes, com 03
subgrupos da amostra. Foi aplicada também a versdo brasileira da Gaming
Addiction Scale (GAS) de Lemos (2015) para confirmagédo da validade da
IGDS-9SF em sua versao brasileira. Cabe ressaltar que a GAS nao é baseada
nos critérios propostos pelo DSM-V, motivo pelo qual ndo se encontra descrita
nos resultados deste estudo.

Foi entdo conduzida a Analise Exploratoria Fatorial, demonstrando valor
adequado, sendo posteriormente conduzida a Analise Fatorial Confirmatdria,
que revelou cargas fatoriais adequadas para a escala. Foi entdo realizada a
avaliagcdo da consisténcia interna da escala através da analise do alfa de
Chronbach, que demonstrou alto grau de confianga, com resultado de 0.82,
estatisticamente superior que o recomendado de 0.70. Foi entdo aplicada a
Curva Caracteristica de Operagao do Receptor (ROC), que sugeriu um ponto
de corte 6timo de 16 pontos, sensibilidade da escala de 75,7% e especificidade
da escala de 75,7%. Quando aumentado o ponto de corte para 21 pontos
(considerando-se os sujeitos com quadro claro de TJI), a sensibilidade da
escala subiu para 100% e a especificidade para 86,87%.

A escala foi entdo considerada valida e confiavel para utilizagdo no
Brasil, considerando-se a necessidade de ampliagcdo de sua aplicagdo em
outras regides do pais, que tem dimensdes continentais, com amostras
maiores e faixas etarias mais precoces, visto que apenas adolescentes acima

de 15 anos foram inclusos no estudo. A escala se encontra no Anexo D.
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6 DISCUSSAO

Diante dos resultados obtidos, podemos observar que desde a
publicagdo do DSM-V e a proposi¢cao do constructo do Transtorno de Jogos
pela Internet, ha esforgos mundiais consistentes e continuos no sentido de
validar este conceito, incluindo seu sentido mais amplo como descrito
inicialmente - ndo apenas jogos online, mas qualquer forma de jogo eletrdnico,
seja ele online ou offline. Entretanto, podemos observar que o conceito ainda é
muito recente, e os estudos publicados até agora ndo foram suficientes para
validar completamente esta nova entidade nosoldgica. Isto pode ser observado
pela publicagdo recente do DSM-V-TR pela APA (2022), em que o conceito
permanece no capitulo de “Condi¢cdes para Estudo Posterior’, em tradugao
livre.

Apesar de o conceito do TJI proposto pelo DSM-V ainda nao estar bem
consolidado, observamos que diversas escalas baseadas nestes critérios ja
estao elaboradas e em processo de validagdo ao redor do mundo. Entretanto,
as populacdes estudadas sao restritas, com amostras relativamente pequenas,
diferengas socioeconémicas e culturais muito grandes, com barreiras
linguisticas extensas, o que configuram dificuldades para a capacidade de
reprodugcdo em larga escala das mesmas, o que acaba gerando a necessidade
da elaboracdo de ainda mais estudos para a validacédo dos conceitos e, por fim,
das escalas em questao.

Este problema fica ainda mais evidente quando afunilamos o interesse
da investigagao desta entidade nosolégica para populagédo pediatrica ao redor
do mundo e no Brasil. Foi possivel evidenciar esta dificuldade desde o inicio do
processo de busca nas bases de dados, onde encontramos uma massa
substancial de estudos, porém ao delimitarmos a idade alvo para a populacao
pediatrica, poucos trabalhos foram considerados adequados para inclusao
neste estudo. Até mesmo o estudo de Severo et al. (2020), direcionado a
traducgdo e validagao da IGDS-9SF para o portugués brasileiro e sua aplicagéo
na populagédo brasileira teve diversas limitagcbes, como a selecdo de uma
amostra extremamente restrita em um uma unica cidade do pais.

Considerando-se a extensao geografica do Brasil, bem como numero de
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habitantes e a variabilidade socioecondmica e cultural do nosso pais, torna-se
evidente que os esforgcos no sentido de ampliar o estudo desta escala em
outros grupos populacionais brasileiros para reforgar sua aplicabilidade e
seguranga no pais como um todo. Além disto, no estudo de Severo et al.
(2020), a restricdo da amostra para sujeitos a partir de 15 anos limita ainda
mais 0 seu uso na populacdo pediatrica, uma vez que sabemos que o0 acesso a
tecnologias e jogos eletronicos tem sido cada vez mais precoce, sendo objeto
de estudos e recomendacdes por diversas sociedades pediatricas brasileiras.
Esta limitagdo aponta também para a necessidade de fomento de mais estudos
com amostras de faixas etarias mais precoces, uma vez que nao sabemos
ainda o quanto o uso cada vez mais precoce de jogos eletrbnicos pode
impactar negativamente a saude mental de criangcas e adolescentes mais
jovens.

Ressaltamos também os esforgos de outros grupos de pesquisa ao
redor do mundo em elaborar e validar a propria IGDS-9SF e outras escalas em
outras populagdes. Entretanto, observamos que o problema da selecao
amostral se reproduz nos estudos, que apresenta grandes limitagbes na
selecdo de amostras populacionais maiores e mais diversas, o que gera
dificuldade na aplicacdo da escala dentro dos préprios paises onde as escalas
foram elaboradas e validadas, como citado por Yilmaz (2017), que ressaltou
que o instrumento VASC, apesar de validado, s6 poderia ser utilizado na
populacdo pediatrica turca. CAKIROGLU (2019) realizou a traducdo e
validacdo da escala IGD-20, porém também com uma selecdo amostral
razoavelmente pequena, e incluindo apenas estudantes de escolas particulares
de Istambul. Este corte amostral impacta diretamente na aplicabilidade da
escala dentro do proprio pais, uma vez que variagdes culturais, econémicas, e
linguisticas de subgrupos populacionais podem ser impeditivas para a
reprodutibilidade dos resultados do estudo.

Durante a avaliagdo dos estudos, observamos que apesar de a
tendéncia inicial dos pesquisadores ter sido de elaborar escalas mais extensas,
a elaboracao posterior de escalas mais curtas como a IGDS-9SF apresentou
resultados estatisticos tao satisfatérios quanto as escalas ampliadas. Em nossa

opinido, este fator é digno de nota pois considerando os possiveis viéses como
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esquecimento ou cansago na resposta, o uso de escalas mais curtas e mais
rapidas de serem respondidas permitem melhor aplicabilidade na pratica
clinica.

Ressaltamos que além das escalas citadas, foram encontradas diversas
outras escalas em nossa busca, porém as mesmas nao utilizaram os critérios
propostos pelo DSM-V e DSM-V-TR para a elaboragcao dos quesitos. Isso nao
diminui a importancia destes estudos e escalas, porém como 0 escopo deste
trabalho foi de investigar escalas baseadas nos critérios propostos pelos
manuais mencionados para embasar tais critérios e auxiliar nos esforgos
propostos pelos mesmos para definir o constructo do TJI como uma entidade
nosoldgica de fato, tais estudos ndo foram passiveis de incluséo.

Por fim, ressaltamos que, dentre todas as escalas encontradas
baseadas nos critérios propostos pelos referidos manuais, a IGDS-9SF se
mostrou como a mais estudada ao redor do mundo na populagdo geral, bem
como os estudos incluidos neste trabalho reforcam que esta escala € a mais
adequada para o uso com a populacado pediatrica ao redor do mundo e no
Brasil. E de suma importancia considerar que a escala ainda apresenta uma
grande limitagdo para uso em nosso pais, pois conforme a metodologia
relatada, a mesma incluiu uma amostra consideravelmente pequena para um
pais de proporg¢des continentais, com subgrupos populacionais tdo diversos, e
individuos menores de 15 anos ndo foram inclusos no processo, gerando uma
demanda por estudos posteriores no sentido de ampliar o escopo etario deste
instrumento.

Pontuamos por fim que todas as escalas encontradas ao redor do
mundo que foram validadas para o uso na populacdo pediatrica ndo so
brasileira, mas mundial, sdo escalas de auto-avaliacdo e escalas de rastreio.
Portanto, as mesmas nao substituem a avaliagdo clinica, e apresentam os
mesmos vieses, sendo 0s principais e ja mencionados o viés de desejabilidade
social e o viés de dificuldade em recordar informagdes, dentre outros possiveis

vieses.
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7 CONCLUSAO

Através deste estudo concluimos, portanto, que a escala IGDS-9SF foi
considerada adequada e confiavel para aplicagdo e avaliagdo do constructo
proposto pelos manuais DSM-V e DSM-V-TR denominado /nternet Gaming
Disorder, ou em traducgao livre, Transtorno de Jogos pela Internet. Ressaltamos
que a escala nao ¢ livre de vieses, sendo os principais o viés de desejabilidade
social e de dificuldade de recordagdo. Reforcamos ainda que a escala so foi
validada em uma populagdo extremamente restrita, em uma unica cidade de
um pais de propor¢des continentais, e apenas para adolescentes a partir dos
15 anos de idade.

Pelos motivos supracitados, concluimos este trabalho reforgando a
importancia de se perpetuar os esforcos em ampliar o conhecimento dos
profissionais da saude a respeito deste novo constructo diagndstico, uma vez
que o uso de escalas nao substituiu em nenhum momento a avaliagao clinica,
sendo esta o padrdao ouro para o diagnostico, e reforcamos também a
necessidade da elaboracdo de estudos futuros ampliando a amostra, a faixa
etaria e os subgrupos populacionais, para que a IGDS-9SF possa se tornar
ainda mais adequada e confiavel para o uso com a populagdo pediatrica
brasileira como um todo.

Para tal fim, sugerimos a possibilidade de perpetuar os esforgos no
sentido de ampliar a aplicabilidade da escala mencionada e colaborar com os
esforcos mundiais no sentido de validar o TJI como um constructo definitivo
através de uma pesquisa original em um projeto de doutorado, tendo em vista
a diminuicdo dos viéses linguisticos, populacionais e etarios que foram

observados na IGDS-9SF, em sua validagao para o portugués brasileiro.
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ANEXO A - Internet Gaming Disorder Scale

Twenty-Seven Items for the Internet Gaming Disorder Scale

Preoccupation
During the last year . . .
... have there been periods when you were constantly thinking about a game while at school or work?
.. . have there been periods when all you could think of was the moment that you could play a game?
... have there been periods when you were constantly fretting about a game?

Tolerance

During the last year . . .
... have you felt the need to continue playing for longer periods of time?
... have you felt the need to play more often?
... have you felt unsatisfied because you wanted to play more?

Withdrawal

During the last year . . .
.. . have you been feeling tense or restless when you were unable to play games?
... have you been feeling angry or frustrated when you were unable to play games?
.. . have you been feeling miserable when you were unable to play a game?

Persistence

During the last year . . .
... did you want to play less, but couldn’t?
.. . did you try to play less, but couldn’t?
... were you unable to reduce your time playing games, after others had repeatedly told you to play less?

Escape

During the last year . . .
... have you played games to forget about your problems?
... have you played games so that you would not have to think about annoying things?
... have you played games to escape negative feelings?

Problems

During the last year . . .
... have you skipped work or school so that you could play games?
... have you played throughout the night, or almost the whole night?
... have you had arguments with others about the consequences of your gaming behavior?

Deception

During the last year . . .
... have you lied to your parents or partner about the time you spent playing games?
... have you hidden the time you spend on games from others?

... have you played games secretively?

Displacement

During the last year . . .
.. . have you been spending less time with friends, partner or family in order to play games?
.. . have you lost interest in hobbies or other activities because gaming is all you wanted to do?
... have you neglected other activities (e.g., hanging out with friends, hobbies or sports) so that you could play games?

Conflict

During the last year . . .
.. . have you experienced serious problems at work or school because of gaming?
... have you experienced serious conflicts with family, friends or partner because of gaming?
... have you lost or jeopardized an important friendship or relationship because of gaming?
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ANEXO B - Videogame Addiction Scale for Children

COCUKLAR iICIN VIDEO OYUNLARI BAGIMLILIGI OLCEGI.

Asagidaki sorularda size en uygun olan boliime (X) isareti koyunuz

Sra  Madde Hi¢ Nadiren Bazen Genellikle Her
No Zaman
27 Giinliik hayatimda bir¢ok olumsuzluga neden olsa bile oyun
oynamaktan kendimi alamam.
30 Oyunlara harcadigim siireyi kontrol altina alsam bile birkag
giin

sonra tekrar kontrolsiiz bir gekilde oynamaya devam ederim.
26 Oyunlara harcadigim siireyi ne yaparsam yapayim kontrol
edemeyecegimi diigiiniiriim.

20 Cok uzun siire oyun oynadigim diisiinsem bile oynamay1
birakamiyorum.

18 Oyun oynarken ¢evremdeki bagka hicbir sey ilgimi ¢ekmez

25 Oyunlara harcadigim siireyi azaltmak istememe ragmen her
defasinda basansiz olurum.

14 Oyun oynarken hayatimdaki sorunlan unuturum.

Oyunda rakiplerimi yenmek, seviye atlamak ya da en
fazla puam toplamak bana zevk verir.
15 Oyunda rakiplerimi yenmek ya da tist seviyeye ¢ikmak
onlardan daha gii¢lii oldugum hissini verir.
8 Oyun oynamanin eglenceli bir etkinlik oldugunu distiniirim.
17 Oyunda diismanlarim yenmek/seviye atlamak kendime
olan giivenimi artirr.
13 Oyun oynarken ¢ok sikilirim.

29 Oyun oynarken kendimi mutlu hissederim.

9 Oyun oynamak sorumluluklarimi yerine getirmemi engeller.
5 Oyun oynamak diizenli bir sekilde yemek yememi engeller.
2 Oynadigim oyunlar ailemle vakit gecirmeme engel olur.

10 Oyun oynadigim i¢in uyku problemleri yagtyorum.
23 Arkadagslarimla, oynadigim oyunlar hakkinda konusurum.

28 Oyunlar sayesinde internetten arkadaghklar edinirim.
22 Oynadigim oyunlar ya da oyun karakterleri riiyalanma bile
girer.

16 Giinliik yasamdaki aktivitelerimde kendimi oyun igerisinde
gibi hissederim.
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ANEXO C - Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form

1, Do you feel preoccupied with your gaming behaviour? (Some examples: Do you think about previous gaming actvity or anticipate the next
gaming session? Do you think gaming has become the dominant actvity in your dail life?)

2. Do you feel more iritabiity, aniety or even sadness when you try to either reduce or stop your gaming activity?

3, Do you feel the need to spend increasing amount of time engaged gaming in order to achieve satisfaction or pleasure?

4. Do you systematically fail when trying to control or cease your gaming activity?

5. Have you lost interests in previous hobbies and other entertainment activites as a result of your engagement with the game?

6. Have you continued your gaming actvity despite knowing it was causing problems between you and other people?

7, Have you deceived any of your family members, therapists or others because the amount of your gaming activity?

8. Do you play in order to temporarly escape or relieve a negative mood (e, helplessness, guit, ankiety)?

9, Have you jeopardised orlost an important relationship, job or an educational or caregr opportunity because of your gaming activity?
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ANEXO D - Escala de Transtorno do Jogo pela Internet,
Versao reduzida 9
Escala de Transtorno do Jogo pela Internet, Versao Reduzida 9 (Pontes & Griffiths,
2015)*

Pontes, H. M., & Griffiths, M. D. (2015). Measuring DSM-5 Internet Gaming Disorder: Development and
Validation of a Short Psychometric Scale. Computers in Human Behavior, 45

Instrucdes: As questdes abaixo estdo relacionadas ao seu uso de jogos durante o ultimo
ano (ultimos 12 meses).

Entenda como “jogo” qualquer atividade relacionada a jogos que foram jogados através
de um computador/laptop, videogame ou outros consoles, e/ou qualquer outro tipo de
aparelho (por exemplo celular, tablet, etc.) tanto online (pela internet) quanto off-line
(sem conexao com a internet).

1- Vocé se sente preocupado com o seu comportamento em relacao aos jogos eletronicos? (Alguns
exemplos: Vocé fica pensando na partida anterior, ou no que ira fazer na préoxima partida? Vocé
acha que o jogo se tornou a principal atividade em sua vida diaria?)

Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
() () () () ()

2-Vocé sente mais irritacdo, ansiedade ou mesmo tristeza quando vocé tenta jogar menos ou parar
de jogar?

Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
() ) () ) ()

3- Vocé sente necessidade de passar cada vez mais tempo jogando para obter satisfacdo ou prazer?

Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
) ) ) ) ()

4- Vocé sistematicamente falha quando tenta controlar sua participacao em jogos ou parar de
jogar?

Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
() () () () ()

5-Vocé perdeu o interesse em passatempos anteriores e outras atividades de entretenimento como
resultado do seu envolvimento no jogo?

Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
() () () () ()

Continua



6- Vocé continuou a jogar, mesmo sabendo que esse comportamento estava causando problemas

ANEXO D (Continuagao)

entre vocé e outras pessoas?
Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
() () () () ()

7- Vocé ja escondeu dos seus familiares, terapeutas ou de outras pessoas a quantidade de tempo

que estava jogando?

Nunca
1

()

Raramente
2

()

Algumas
vezes
3

()

Frequentemente
4

()

Muito
Frequentemente
5

()

8- Vocé joga para temporariamente escapar, ou aliviar algum sentimento negativo (como por

exemplo desamparo, culpa, ansiedade)?

Nunca
1

()

Raramente
2

()

Algumas
vezes
3

()

Frequentemente
4

()

Muito
Frequentemente
5

()

9- Vocé colocou em risco ou perdeu um relacionamento importante, um emprego, uma

oportunidade de estudo ou de carreira por causa do jogo?

Concluséo

Nunca Raramente Algumas Frequentemente Muito
1 2 vezes 4 Frequentemente
3 5
() () () () ()
TOTAL:
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