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RESUMO

O uso excessivo de jogos digitais € uma problemética recente e ainda pouco
compreendida que possui relevancia atual, especialmente frente a populacao jovem.
Este trabalho possui o intuito de promover mais atencdo sobre a ocorréncia deste
fenbmeno em minorias sexuais e de género. Para isso, foi realizada uma reviséo
narrativa de literatura sobre o uso de jogos digitais nas minorias sexuais e de género,
utilizando-se o referencial tedrico de stress de minoria. A busca foi realizada nas
seguintes bases de dados eletrbnicas: Pubmed, embase, web of science e google
scholar. Foram incluidos trabalhos que analisaram o habito de gaming ou a ocorréncia
de gaming disorder especificamente nas minorias sexuais e de género. Esta pesquisa
evidenciou que existe uma escassez de publicacdes que investiguem de que forma o
uso problematico de jogos digitais afeta a populacdo LGBTQIA+. Individuos
pertencentes a minorias sexuais e de género lidam diariamente com as
consequéncias do estigma e exibem piores indicadores de saude mental quando
comparados a populacao geral. Sabe-se que podem encontrar maior facilidade de
convivio social e aceitacdo no mundo online, entretanto potencialmente sob risco de
exposicao a alguns géneros de jogos considerados particularmente aditivos. Com o0s
resultados obtidos, foi confeccionada uma carta editorial a ser publicada em meio
cientifico alertando sobre a existéncia desta probleméatica na populacdo em questao.
Ainda é necessaria maior quantidade de estudos que abordem o uso de jogos digitais
e a ocorréncia de gaming disorder na comunidade de minorias sexuais e de género,
inclusive para o desenvolvimento de estratégias preventivas e terapéuticas

especificas.



1 Introducéo

Nas ultimas duas décadas, 0 uso excessivo de jogos eletrbnicos ganhou
reconhecimento como um problema de saude mental por parte da comunidade
cientifical. Por se tratar de um tema ainda pouco explorado, fatores de risco e a
histéria natural dessa condicdo ainda sao pouco conhecidos. Da mesma forma, ha
uma caréncia de dados para estimar o impacto negativo causado em diferentes
subgrupos populacionais.

Em paralelo a isso, pesquisas de mercado indicam que a populacdo LGBTQIA+
vem gastando significativamente mais dinheiro nesta prética de lazer, e apresentam
maior chance de possuir alguma plataforma de jogos em comparagcdo com sua
contraparte heterossexual®. Considerando-se que esta subpopulacdo exibe chances
aumentadas para desfechos negativos em salde mental®, torna-se relevante a
necessidade de avaliar possiveis diferencas intrinsecas na apresentacdo do
transtorno do jogos de videogame ou pela internet em minorias sexuais e de género.

O transtorno do jogo pela internet € um diagndstico proposto na quinta edicédo
do Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM V). Incluido na
secdo 3 do manual como uma condi¢édo que requer estudos posteriores, esta entidade
nosologica se refere ao transtorno aditivo comportamental por jogos eletronicos,
sejam eles online ou offline. Até a publicacdo desta edicdo do manual, ndo havia
substrato para caracterizar de forma robusta a epidemiologia, curso natural, bem
como possiveis determinantes ambientais ou genéticos desta patologia. Entretanto,
dados publicados posteriormente mostram que a prevaléncia global agrupada de
gaming disorder se situa entre 1,96% e 3,05%, a depender dos critérios utilizados para
analise dos dados e das amostras empregadas nos estudos!. Tal prevaléncia é
comparavel aquelas encontradas em alguns transtornos por uso de substancias e no
transtorno obsessivo compulsivo. O sexo masculino é mais afetado, na proporcéo de
2,5 para 1. Entretanto, a prevaléncia de gaming disorder nas mulheres aumentou
expressivamente na Ultima década’. Embora os adolescentes constituam a maioria
dos individuos diagnosticados, é fundamental ressaltar que a maioria da populacéo
de gamers tem mais de 18 anos. Adicionalmente, o padrdo de jogo também varia
conforme a idade, com os adultos dedicando mais horas por semana a essa

atividade®.



1.1 Habitos online das minorias sexuais e de género

Embora a presenca da comunidade de jogadores LGBTQIA+, ou “gaymers”,
seja um fendmeno ja descrito ha mais de 15 anos®, as caracteristicas dos habitos
online deste grupo ainda é pouco conhecida no campo da saude mental. A juventude
LGBTQIA+ encontra barreiras sociais no mundo real, e tende a utilizar o meio virtual
como uma plataforma de apoio para desenvolvimento social, exploragdo de
identidade, cuidado com a saulde, e comportamento sexual’. Comparados com 0s
jovens cisgéneros e heterossexuais, aqueles pertencentes as minorias sexuais e de
género tendem a usar mais as redes sociais como ferramentas para reafirmar sua
identidade e se conectar com pares dentro da comunidade®. Dado que a vivéncia
cotidiana dessas pessoas frequentemente envolve exposicdo a experiéncias de
rejeicdo e estigma, ndo é surpreendente que 0s jovens de minorias sexuais e de
género sejam mais engajados na comunidade LGBTQIA+ através do meio online,
onde eles reportam maior sensacéo de apoio e seguranca®.

Similarmente, a anonimidade criada pelos jogos pode ser atrativa para 0s
individuos que buscam explorar aspectos da sua identidade e sexualidade num
ambiente ndo ameacadori®!l, Jovens de minorias sexuais e de género que sofrem
bullying buscam a experiéncia dos jogos com a motivacdo de obter sensacao de
autonomia, seguranca e interagdo social?. Eles valorizam algumas ferramentas
presentes nos jogos que possibilitam a experimentacdo de suas identidades e
validacéo do senso de self, a exemplo da customizacdo dos personagens e a escolha
por jogos de mundo aberto'?.

Corroborando que estas minorias buscam jogos que fornecem recursos de
experimentacdo individual e social, constata-se que o0s jogadores LGBTQIA+
consomem comparativamente mais titulos dos géneros open world action, RPGs (role
playing games), MMORPGs (massively multiplayer online role playing games), e jogos
de simulagdo!3. Muitos desses jogos permitem que o jogador desempenhe e participe
com sua identidade real ou fantasiada através da criacdo de um avatar, que € uma
autorrepresentacao gréafica do jogador customizada com elementos visuais variados.
Também é exercida uma experiéncia pessoal e subjetiva através da performance do
personagem conforme se progride no enredo do jogo, que pode ser aberto ou fechado.
O jogador realiza escolhas as quais afetam a evolugcéo do personagem e a maneira

como ele se relaciona com os elementos do jogo. Desta forma, estes jogos podem



funcionar como uma possibilidade de subversdo de normas hegemonicas de género
e sexualidade, a depender de como o jogador utiliza os elementos graficos e ndo
gréficos para contrariar tais normas?“.

Individuos pertencentes as minorias de género utilizam essas ferramentas
como um exercicio de experimentacdo das suas identidades, através da escolha de
nomes, avatares e da interacdo com outros jogadores®®16, Alguns inclusive escolhem
iniciar a transi¢do social no ambiente dos jogos online, como um estégio intermediério
antes de negociarem sua identidade no mundo real*l. Todavia, levanta-se a questéo
de que a seguranca do mundo virtual pode encorajar algumas pessoas a passar tempo
excessivo engajadas em gaming, prejudicando a transicdo de género no mundo real®’.
O uso excessivo de midias sociais em jovens de minorias sexuais e de género também
foi associado a desfechos negativos de salde mental nesta populacgéo, incluindo mais
sentimentos de soliddo, baixa performance académica, problemas no sono e outros

transtornos mentais®.



1.2 Saude mental e stress de minoria

Atualmente estd bem estabelecida a existéncia de uma ampla disparidade de
saude mental entre pessoas cisgéneras e heterossexuais, em relacdo aquelas
pertencentes as minorias sexuais e de género. Pessoas gays, léshicas e bissexuais
sdo duas vezes mais propensas a reportar sofrimento mental‘® e exibem maior chance
de serem diagnosticadas com algum transtorno psiquiatrico em geral'®2°, Em relacdo
a diagnosticos especificos, essa populagdo apresenta maiores taxas de depresséo e
outros transtornos de humort®202L.22: também se observa maiores indices de
ansiedade e transtornos relacionados, como transtorno de ansiedade generalizada e
transtorno do panico?!. Similarmente, as taxas de comportamento suicida ao longo da
vida sdo mais elevadas em comparacdo a pessoas heterossexuais. Uma metanalise
com mais de 2 milhdes de participantes revelou que jovens de minorias sexuais e de
género estdo em maior risco para tentativas de suicidio, especialmente os jovens
transgéneros?3. Em relacdo ao uso de substancias psicoativas, embora as analises
revelam que ha maiores taxas de uso de &lcool e drogas nesta populagéo, é
perceptivel que ha heterogeneidade no grupo. As mulheres pertencentes as minorias
sexuais podem ser particularmente vulneraveis a desenvolver uso abusivo de alcool
e a serem diagnosticadas com algum transtorno por uso de substancial®?l.
Comparados aos heterossexuais, homens gays e bissexuais parecem apresentar
maior prevaléncia de anorexia e bulimia, ao passo que tal diferenca néo é observada
em mulheres lésbicas e bissexuais?!.

Pessoas transgénero lidam com obstaculos adicionais relacionados ao estigma
das suas identidades. Eles possuem risco aumentado de receber um diagnéstico
psiquiatrico comparados a populacédo cisgénero?*. Também se observam maiores
taxas de tentativas de suicidio e comportamento autolesivo, mesmo apdés a transicao
social e as cirurgias de reafirmacao de género. Esses resultados podem estar ligados
a falta de suporte social, discriminacéo e solidao relatados por essas pessoas?®. Tais
fatores foram apontados como possiveis motivacdes para a busca por jogos
eletrénicos nesta populacdott’.

A expressao “Stress de minoria” se refere ao referencial tedrico formulado com
0 objetivo de compreender como e porqué grupos de minorias populacionais
apresentam piores indicadores de saude mental. Esse modelo postula que os piores

desfechos em salde observados em Gays, Lésbicas e Bissexuais ndo se explicam



por caracteristicas intrinsecas aos individuos, mas sim como efeito do estigma social
dirigido a eles?®. A exposicdo excessiva aos estressores pode aumentar a prevaléncia
de condi¢des associadas ao stress, as quais incluem grande parte dos transtornos
mentais?627,

O stress de minoria opera nos niveis individual, interpessoal e estrutural.
Individualmente, trés processos principais se relacionam com a vivéncia do estigma:
homofobia/transfobia internalizada, hipersensibilidade a rejeicdo e ocultacdo da
prépria identidade?’. As formas interpessoais de estigma se referem a discriminagéo
e ao preconceito expressados de uma pessoa para outra, tanto explicitamente como
em crimes de odio quanto através de microagressdes implicitas. Finalmente, o
estigma estrutural € aquele referente a normas sociais, culturais e institucionais que
podem restringir 0s recursos das pessoas estigmatizadas.

Elaboragdes sobre como o stress de minoria impacta na saide mental sugerem
a existéncia de uma série de mecanismos afetivos e comportamentais que sao
induzidos pelo estigma: hipervigilancia, ruminacdo excessiva, sentimento crénico de
soliddo?’. Também se sugere a presenca de mecanismos fisiolégicos alterados nesta
populacdo, como a disfuncéo do eixo hipotalamo-hipéfise-adrenal, fenbmeno similar
a outras situacdes de stress cronico durante a vida. Diferentes formas de intervencfes
foram propostas para reduzir o estigma e melhorar a saude de individuos LGBTQIA+.
No nivel individual e interpessoal, intervencdes que envolvem o uso de internet sédo
estudadas como um caminho viavel para atingir tais objetivos porém ainda necessitam
de mais estudos quanto a sua aplicacdo e eficacia. Foram descritas, por exemplo,
estratégias de educacéo sexual online para jovens?!? e até mesmo o desenvolvimento
de jogos especificamente formulados para facilitar a busca por ajuda e estratégias de
enfrentamento em pessoas LGBTQ+ afetadas pelo estigma-?’.



1.3 Riscos associados ou uso problematico de jogos digitais

Os jogos online sdo especialmente procurados por individuos que buscam
algumas caracteristicas singulares a tais ferramentas, tal como a experiéncia de
imersdo enquanto escapismo da realidade e a possibilidade de socializar virtualmente
com grupos de pares®1%12, Entre os subtipos mais associados com o uso problematico
estdo os MMORPG (massively multiplayer online role playing game)?. Neles, o
ambiente virtual € compartilhado com outros jogadores e modifica-se pelas acdes
executadas, continuando a existir mesmo quando se esta offline. O jogador representa
a si mesmo através de um avatar customizado que passa por aprimoramentos
conforme completa missdes e derrota inimigos. A presenca desses elementos gratifica
0 jogador com um senso de conquista pessoal dificilmente alcancado na vida real, e
o estimula a passar mais horas engajado em gaming>?®. De fato, jogadores de
MMORPG mostraram dados de neuroimagem compativeis com alteracfes em regides
envolvidas no sistema de recompensa, como o estriado dorsal, cortex cingulado
anterior e nlcleo accumbens. Essas areas sofrem uma reestruturacao funcional ao
longo do tempo em jogadores, de tal modo que ha maior retroalimentacdo para
continuar jogando, e menor sensibilidade a recompensas da vida real como alimentos
e sexo?,

O uso problematico de jogos digitais esta implicado em uma série de desfechos
psiquiatricos negativos: Sintomas de depressdo e ansiedade, maior impulsividade,
déficit de atencdo, autocontrole prejudicado, baixa autoestima, niveis reduzidos de
satisfacdo com a vida entre outros®282°, Embora diversas modalidades de tratamento
tenham sido descritas para o transtorno de jogo por internet, tanto farmacol6gicas
quanto psicoterapicas, os dados ainda sdo escassos e nao existem recomendacdes
bem estabelecidas. Alguns tratamentos psicoterapicos parecem ser promissores, em
especial a terapia cognitivo-comportamental°.

Ainda ha uma escassez de pesquisas que analisem o comportamento dos
individuos pertencentes as minorias sexuais e de género frente aos jogos digitais. A
literatura sugere que estes jogos podem ser especialmente atrativos para pessoas
que enfrentam dificuldades de aceitagcdo social ou lidam com sentimentos de
rejeicdo®?°. Nessa perspectiva, o fardo imposto a populacdo LGBTQIA+ pela
estigmatizacdo da sua identidade pode ser um determinante para maior risco

relacionado ao uso problemético de games. Considerando-se a gravidade dos



desfechos negativos relacionados ao jogo problematico, € necessario que os estudos

futuros sobre esta condicéo dispensem um olhar mais critico sobre este grupo.

2 Justificativa

O transtorno de jogo ou gaming disorder apenas recentemente foi reconhecido
como uma questao relevante de saude mental. Ao mesmo tempo, 0 uso problematico
e excessivo de jogos digitais cresceu de forma significativa na ultima década. Dada a
importancia da internet e das redes sociais na vida moderna, especialmente entre as
geracbes mais novas, € razoavel conceber que este problema se tornara cada vez
mais presente na sociedade.

Desde a formulacao do stress de minoria por Meyer em 2003, houve avangos
consideraveis nas discussdes sobre saude mental das minorias sexuais e de
género®?’, Ainda assim, este € um campo que carece de mais atencdo da literatura
cientifica, visto que ha pouca compreensao sobre as disparidades de saude mental
que acometem estes individuos, e de que forma os determinantes sociais atuam sobre
elas.

Os jogadores pertencentes a minorias sexuais e de género, ou gaymers (termo
guarda-chuva utilizado como forma de autodesignacdo neste universo), constituem
uma parcela expressiva deste mercado e sua representacdo tende a aumentar
futuramente?1331. A imersdo no mundo virtual pode servir como um reflgio das
vivéncias desafiadoras que esses individuos enfrentam diariamentel. Entretanto,
ainda se conhece pouco sobre o0s riscos especificos desta populacdo no cenario dos
jogos digitais, a fim de que se possa eventualmente desenvolver estratégias

preventivas ou terapéuticas



3 Objetivo

Este trabalho tem por objetivo investigar a problematica do transtorno de jogo,
ou gaming disorder, em minorias sexuais e de género. A partir da breve revisao
exposta sobre a tematica, foi escrita uma carta ao editor, ainda a ser publicada, com
o0 intuito de chamar a atencdo dos profissionais de saude mental para esta questao.
Desta forma, busca-se aumentar a percepcao acerca das necessidades de saude da
populacdo LGBTQIA+, reconhecendo a interseccdao entre o0s determinantes
socioculturais inerentes a este grupo e aspectos de psicopatologia descritos em

estudos cientificos.



4 Metodologia

O trabalho em quest&o consistiu em uma breve revisao narrativa de literatura
sobre habitos de jogo e gaming disorder em minorias sexuais e de género, com
posterior elaboracao de carta editorial. Foi realizada uma busca da literatura existente
em bases de dados. As plataformas utilizadas foram PubMed, Google scholar,
Embase e Web of Science. Foram utilizadas as seguintes palavras-chave: (‘internet
gaming disorder’ ou ‘gaming addiction’ ou ‘problematic gaming’ ou ‘gaming’ ou ‘gaming
habits’) AND (‘sexual and gender minorities’ ou ‘sexual minorities’ ou ‘gender
minorities’). No PubMed, foi utilizado o MeSH term “sexual and gender minorities”.
Apés a identificacdo de 1640 estudos, os resumos foram analisados quanto a
pertinéncia ao tema proposto. Apenas 3 estudos clinicos encontrados analisaram
especificamente a ocorréncia de gaming disorder na populac¢do de minorias sexuais e
de género. Os demais estudos selecionados investigaram outros aspectos
relacionados ao habito de gaming nesta populacdo. Como subsidio adicional para
enriquecer a discussao sobre transtorno de jogo, foram referenciadas algumas
revisbes sistematicas sobre o tema, bem como o DSM-V e CID-11.

Adicionalmente, utilizou-se o referencial de stress de minoria para
contextualizar a salde mental das minorias sexuais e de género. Foram referenciadas
revisbes sistematicas sobre o tema, e a partir das mesmas chegou-se a estudos
adicionais sobre transtornos mais prevalentes nesta populagdo. Alguns artigos

adicionais de midia geral foram utilizados como contexto anedatico.
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6 Resultado

Gaming disorder em minorias sexuais e de género: a importancia de se estudar esta

populacéo vulneravel

Pesquisas de mercado revelam que consumidores LGBTQ+ compram mais
consoles e gastam mais dinheiro em jogos digitais comparados a pessoas cisgéneras
e heterossexuais. Atualmente, o ramo de jogos j& vale mais do que as tradicionais
industrias de filmes e musica, com uma estimativa de receita bruta de 320 bilhdes de
délares até 202623, O comportamento chamado de gaming passou de uma atividade
especifica de alguns nichos para um meio convencional de entretenimento para
inmeras populacdes. Entretanto, apenas recentemente se reconheceu as potenciais
consequéncias adversas relacionadas ao uso excessivo e problematico dos jogos
eletronicos.

O diagndstico de transtorno do jogo foi incluido na edicdo mais recente da
classificacdo estatistica internacional de doencas (CID-11)* Esta condicdo se
caracteriza pelo padréo aditivo comportamental relacionado ao uso de jogos digitais,
online ou offline, levando a prejuizo clinicamente significativo em diversas areas da
vida (emocional, interpessoal, ocupacional etc). A prevaléncia global de gaming
disorder estimada é de 1,96% a 3,3%, dependendo da amostra®f. Ainda que a
prevaléncia do transtorno tenha aumentado na populacdo feminina nos ultimos 15
anos, os homens continuam a ser mais os mais afetados na proporcdo de 2,5:1°.
Adolescentes preenchem os critérios diagnosticos com maior frequéncia, porém é
importante salientar que os adultos representam mais da metade dos jogadores e
tendem a passar maior quantidade de horas engajados em gaming’. Dentre os
tratamentos descritos para o transtorno, destacam-se as modalidades psicoterapicas,
como a terapia cognitivo comportamental, terapia baseada em mindfulness, terapia
de familia entre outras®.

Dado que a vivéncia cotidiana de pessoas pertencentes as minorias sexuais e
de género frequentemente envolve exposicdo a experiéncias de rejeicdo e estigma,
nao é surpreendente que estes jovens reportem maior sensacao de segurancga e apoio
no meio online®. Comparados com o0s jovens cisgéneros e heterossexuais, eles
tendem a usar mais as redes sociais como ferramentas para desenvolvimento social

e conexdo com pares, exploracdo de identidade, e cuidados com a saude!%'l. O



conceito de estresse de minorial? postula que a exposicdo excessiva ao estresse
vivenciada por pessoas gays, lésbicas, bissexuais, e transsexuais® resulta no
aumento de prevaléncia de sintomas psiquiatricos e transtornos mentais. Os
desfechos desfavoraveis de saude mental estdo ligados a alguns mecanismos
fisiologicos e psicologicos influenciados pelo estigma, incluindo hipervigilancia,
ruminacéo, soliddo excessiva e hiperativagdo do eixo hipotalamo-hipéfise-adrenal.
Observa-se nesta populagcdo maiores prevaléncias de depresséo, transtornos de
ansiedade, e transtorno por uso de alcool e outras substancias!®6.17:1819 Também
sdo maiores as taxas de tentativas de suicidio e comportamento autolesivo'®20,

A anonimidade criada pelos jogos pode ser atrativa para individuos que buscam
explorar aspectos da sua identidade e sexualidade em um ambiente né&o
ameacador??2, Até o presente momento, o meio cientifico pouco se debrugou sobre
0 comportamento de gaming em minorias sexuais e de género. Objetivamos investigar
esse tema através de uma breve revisdo narrativa de literatura sobre o uso de jogos
digitais e/ou a ocorréncia de gaming disorder nas minorias sexuais e de género,
através de uma busca realizada nas seguintes bases de dados eletrénicas: Pubmed,
embase, web of science e google scholar. Apds a identificacdo de 1640 estudos,

Constata-se que os jogadores LGBTQIA+ consomem comparativamente mais
titulos dos géneros open world action, RPGs (role playing games), MMORPGs
(massively multiplayer online role playing games), e jogos de simulagdo??. Muitos
desses jogos permitem que o jogador performe sua identidade real ou fantasiada
através da criacdo de um avatar, que é uma autorrepresentacéo grafica corporal do
jogador cuja aparéncia é customizada com elementos visuais. Nestes jogos, também
€ exercida uma experiéncia pessoal e subjetiva através da performance do
personagem conforme se progride no enredo, que pode ser aberto ou fechado. Para
jovens de minorias sexuais e de género que sofrem bullying, a imersdo em jogos tem
como objetivos obter sensacdo de autonomia, seguranca e interacdo social®.
Individuos pertencentes as minorias de género também utilizam essas ferramentas
como um exercicio de experimentacdo das suas identidades?>2%. Alguns inclusive
escolhem iniciar a transicdo social no ambiente dos jogos online, como um estagio
intermediario antes de negociarem sua identidade no mundo real?2. Todavia, levanta-
se a questao de que a seguranca do mundo virtual pode encorajar algumas pessoas

a passar tempo excessivo engajadas em gaming.



Dados empiricos de sete paises europeus apontaram que o rastreio positivo
para gaming disorder € mais comum em pessoas pertencentes as minoriais sexuais,
e as mulheres lésbhicas e bissexuais parecem ser especialmente vulneraveis?!. Os
jogadores problematicos pertencentes as minorias sexuais também reportaram mais
sofrimento psicoldgico do que os jogadores problematicos heterossexuais, sugerindo
que ha razdo para se enfatizar a busca de gaming disorder nesta populagéo
vulneravel.

Isso estd em consonancia com um estudo piloto prévio sueco?’, o qual apontou
mais horas diarias de uso de redes sociais e maior grau de busca por auxilio
psicolégico na amostra de pessoas gays, lésbicas e bissexuais, ainda que nao
houvesse maiores indices de isolamento social neste grupo. Tal achado corrobora
que, para tais individuos que ndo vivem em consonancia com experiéncias de vida
heternormativas, existem motivacdes intrinsecas ligadas as suas identidades para a
busca de apoio nas plataformas virtuais.

Também € importante alcancar maior representatividade de pessoas
pertencentes as minorias de género na literatura. Dados empiricos do Reino Unido??
apontaram que dentre pessoas transsexuais, 0s gamers sdo mais da metade e
reportam dificuldade em realizar a transi¢cdo social comparado a ndo-gamers; porém
houve menor prevaléncia geral de gaming disorder nesta populacdo —apenas 0,7%.
Essas pessoas enfrentam desafios constantes para viver conforme o género
identificado, portanto o meio online pode funcionar como facilitador dessa
experiéncia?l:22.24,

Embora os jogos digitais possam ser utilizados como ferramentas de
desenvolvimento pessoal, € importante ressaltar que 0 uso excessivo esta implicado
em uma série de desfechos psiquiatricos negativos: sintomas de depressao e
ansiedade, maior impulsividade, déficit de atencéo, autocontrole prejudicado, baixa
autoestima, niveis reduzidos de satisfacdo com a vida entre outros”?%. Ao mesmo
tempo, individuos portadores de gaming disorder reportam solidéo, baixa autoestima
e baixa satisfacdo com a vida®>’. Ainda néo é clara a relagdo desses efeitos com a
saude mental da populacdo LGBTQIA+, isto €, ndo se sabe se os piores indicadores
neste grupo podem estar ligados a um maior engajamento no comportamento de
gaming, e se, em contrapartida, esse habito poderia ser mais benéfico ou prejudicial

para estes individuos.



Os jogos online apresentam potencial como ferramentas de apoio para minorias
que experienciam dificuldades de aceitacdo na sociedade?%?*. No entanto, as
evidéncias empiricas ainda sdo escassas para recomendar tais intervencdes.
Individuos LGBTQIA+ compartilham vulnerabilidades psicolégicas que podem torna-
los suscetiveis ao uso problematico dos jogos. E necessario a identificacdo das
minorias sexuais e de género nos estudo futuros sobre o curso natural e tratamento
do gaming disorder, inclusive para o desenvolvimento de politicas publicas efetivas
que possam prevenir 0s possiveis danos a essa populacao especifica
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