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Resumo: Introdugdo: Os jogos eletrénicos sdo agora reconhecidos como um problema de satide mental, especialmente entre a comunidade LGBTQIA+.
Objetivo: explorar os efeitos do transtorno de jogo (gaming disorder) na populagdo LGBTQIA+. Método: A revisdo narrativa abordou hdbitos de
jogo e gaming disorder em minorias sexuais e de género, usando PubMed, Google Scholar, Embase e Web of Science. Das 1640 pesquisas, apenas
3 abordaram gaming disorder nessa populagdo. Resultado: consumidores LGBTQ+ gastam mais em jogos digitais. Jogadores LGBTQIA+ consomem
mais jogos de exploragdo de identidade, possivelmente relacionados ao estresse de minoria. Discussdo: minorias sexuais tém maior risco de gaming
disorder. Para individuos LGBTQIA+, os jogos podem servir como escape e plataforma de apoio, mas o uso problematico pode estar associado a
desfechos psiquiatricos negativos. Conclusdo: Os jogos online tém o potencial de serem ferramentas de apoio para minorias, no entanto, as evidéncias
s3o limitadas. E necessaria mais pesquisa para compreender melhor a relagdo entre o uso de jogos e a satide mental da populagdo LGBTQIA+.
Palavras-chave: Transtorno de adigdo a internet; Minorias sexuais e de género; Dependéncia de tecnologia e de jogos; Dano ao paciente.

Abstract: Introduction: Electronic games are now recognized as a mental health issue, especially within the LGBTQIA+ community. Objective: To
explore the effects of gaming disorder in the LGBTQIA+ population. Method: The narrative review addressed gaming habits and gaming disorder in
sexual and gender minorities, utilizing PubMed, Google Scholar, Embase, and Web of Science. Out of 1640 studies, only 3 focused on gaming disorder
in this population. Result: LGBTQ+ consumers spend more on digital games. LGBTQIA+ players engage more in identity exploration games, possibly
linked to minority stress. Discussion: Sexual minorities face a higher risk of gaming disorder. For LGBTQIA+ individuals, games can serve as an escape
and support platform, but problematic use may be associated with negative psychiatric outcomes. Conclusion: Online games have the potential as
support tools for minorities, but evidence is limited. Further research is needed to better understand the relationship between game use and mental
health in the LGBTQIA+ population.

Keywords: Internet addiction disorder; Sexual and gender minorities; Video Game addiction; Prejudice; Technology addiction.

Resumen: Introduccion: Los videojuegos electrénicos son reconocidos actualmente como un problema de salud mental, especialmente dentro de la
comunidad LGBTQIA+. Objetivo: Explorar los efectos del trastorno de juego (gaming disorder) en la poblacion LGBTQIA+. Método: La revision narrativa
abordo los habitos de juego y el gaming disorder en minorias sexuales y de género, utilizando PubMed, Google Scholar, Embase y Web of Science.
De las 1640 investigaciones, solo 3 se centraron en el gaming disorder en esta poblacion. Resultado: Los consumidores LGBTQ+ gastan mas en juegos
digitales. Los jugadores LGBTQIA+ consumen mds juegos de exploracion de identidad, posiblemente relacionados con el estrés de minoria. Discusion:
Las minorias sexuales enfrentan un mayor riesgo de gaming disorder. Para los individuos LGBTQIA+, los juegos pueden servir como un escape y
plataforma de apoyo, pero el uso problemético puede estar asociado con resultados psiquiatricos negativos. Conclusién: Los juegos en linea tienen
el potencial como herramientas de apoyo para las minorias, pero la evidencia es limitada. Se requiere mas investigacion para comprender mejor la
relacién entre el uso de juegos y la salud mental en la poblacidon LGBTQIA+.

Palabras clave: Trastorno de adiccidn a Internet; Minorias sexuales y de género; Adiccidn a los videojuegos; Prejuicio; Adiccion a la tecnologia.
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Gaming Disorder em Minorias Sexuais e de Género

Introducao

Nas ultimas duas décadas, o uso excessivo de jogos eletronicos tem ganhado reconhecimento como
uma problematica de saude mental dentro da comunidade cientifica(M. W. Stevens et al., 2021). Dado que
este é um tema ainda pouco explorado, os fatores de risco e a histéria natural dessa condicdo permanecem
pouco conhecidos. Adicionalmente, existe uma escassez de dados que permitam estimar o impacto negativo
causado em diferentes subgrupos populacionais.

Simultaneamente, pesquisas de mercado indicam que a populacdo LGBTQIA+ estd direcionando signi-
ficativamente mais recursos financeiros para essa pratica de lazer, apresentando uma probabilidade maior de
possuir uma plataforma de jogos em comparagdo com sua contraparte heterossexual (LGBTQ+ Gamers Are
an Untapped Demographic [Online], n.d.). Considerando que esta subpopulagdo exibe chances aumentadas
para desfechos negativos em saude mental (Lund & Burgess, 2021), torna-se relevante a necessidade de ava-
liar possiveis diferencas intrinsecas na apresentagao do transtorno do jogo de videogame ou pela internet em
minorias sexuais e de género.

O transtorno do jogo pela internet é um diagnédstico proposto na quinta edicdo do Manual Diagnds-
tico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM V) (American Psychiatric Association, 2014). Incluido na
secdo 3 do manual como uma condicdo que requer estudos posteriores, esta entidade nosolégica refere-se
ao transtorno aditivo comportamental por jogos eletrdnicos, sejam eles online ou offline. Até a publicacao
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 situa-se entre
1,96% e 3,05%, a depender dos critérios utilizados para analise dos dados e das amostras empregadas nos
estudos (M. W. Stevens et al., 2021). Tal prevaléncia é comparavel aquelas encontradas em alguns trans-
tornos por uso de substancias e no transtorno obsessivo-compulsivo. O sexo masculino é mais afetado, na
proporc¢do de 2,5 para 1. No entanto, a prevaléncia de gaming disorder nas mulheres aumentou expressi-
vamente na Ultima década. Embora os adolescentes constituam a maioria dos individuos diagnosticados,
é fundamental ressaltar que a maioria da populacdo 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 (K. H. Chen et al., 2018).

1.1 Habitos online das minorias sexuais e de género

Embora a presen¢a da comunidade de jogadores LGBTQIA+, conhecida como “gaymers”, seja um feno-
meno descrito ha mais de 15 anos (Shaw, 2012), as caracteristicas dos hdbitos online deste grupo ainda sdo
pouco conhecidas no campo da salde mental. A juventude LGBTQIA+ encontra barreiras sociais no mundo
real, tendendo a utilizar o meio virtual como uma plataforma de apoio para o desenvolvimento social, explo-
racdo de identidade, cuidado com a salde e comportamento sexual (Martin-Storey et al., 2022). Comparativa-
mente aos jovens cisgéneros e heterossexuais, agueles 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 (Berger et al., 2022). Dado que a vivéncia cotidiana dessas pessoas frequentemente envolve
exposicao a experiéncias de rejeicdo e estigma, ndo é surpreendente que os jovens de minorias sexuais e de
género estejam mais engajados na comunidade LGBTQIA+ através do meio online, onde eles relatam uma
maior sensagao de apoio e seguranga (Mclnroy et al., 2019).

Similarmente, a anonimidade proporcionada pelos jogos pode ser atrativa para os individuos que bus-
cam explorar aspectos de sua identidade e sexualidade em um ambiente ndo ameagador (Arcelus et al., 2017,
Broman et al., 2022). Jovens de minorias sexuais e de género que sofrem bullying buscam a experiéncia dos
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jogos com a motivacdo de obter sensacdo de autonomia, seguranca e interagdo social (O’'Brien et al., 2022).
Eles valorizam ferramentas presentes nos jogos que possibilitam a experimentacdo de suas identidades e
validagdo do senso de self, como a customizagao dos personagens e a escolha por jogos de mundo aberto
(O’Brien et al., 2022).

Corroborando a busca por jogos que fornecem recursos de experimentagao individual e social, obser-
va-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 simula-
¢do (Snyder, 2022). Muitos desses jogos permitem que o jogador desempenhe e participe com sua identidade
real ou fantasiada através da criacdo de um avatar. Além disso, 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. Desta forma, esses jogos podem funcionar como uma possibilidade de subversao de normas hege-
monicas de género e sexualidade, dependendo de como o jogador utiliza os elementos gréficos e ndo graficos
para contrariar tais normas (Biscop et al., 2019).

Individuos pertencentes as minorias de género utilizam essas ferramentas como um exercicio de expe-
rimentac¢do de suas identidades, através da escolha de nomes, avatares e da interagdo com outros jogadores
(Cantrell & Zhu, 2022; Morgan et al., 2020). Alguns inclusive optam por iniciar a transicdo social no ambiente
dos jogos online, como um estagio intermediario antes de negociarem sua identidade no mundo real (Arce-
lus et al., 2017). No entanto, surge a questdo de se a seguranca do mundo virtual pode incentivar algumas
pessoas a passar tempo excessivo envolvidas em gaming, prejudicando a transicdo de género no mundo real
(Griffiths et al., 2016). O uso excessivo de midias sociais em jovens de minorias sexuais e de género também
foi associado a desfechos negativos de salide mental nesta populacdo, incluindo sentimentos de solidao, baixa
performance académica, problemas no sono e outros transtornos mentais (Berger et al., 2022).

1.2 Saude mental e estresse de minoria

Pessoas gays, lésbicas e bissexuais tém duas vezes mais propensao a relatar sofrimento mental (Seml-
yen et al., 2016) e exibem uma maior chance de serem diagnosticadas com algum transtorno psiquiatrico
em geral (Gmelin et al., 2022; Mongelli et al., 2019). Esta populacdo apresenta maiores taxas de depressao e
outros transtornos de humor (Gmelin et al., 2022; Mongelli et al., 2019; Ploder| & Tremblay, 2015; Wittgens
et al., 2022); observam-se também indices mais elevados de transtorno de ansiedade generalizada e trans-
torno do panico (Ploderl & Tremblay, 2015). Similarmente, as taxas de comportamento suicida ao longo da
vida sdo mais elevadas em comparacdo a pessoas heterossexuais. Uma metandlise com mais de 2 milhGes de
participantes revelou que jovens de minorias sexuais e de género estdo em maior risco para tentativas de sui-
cidio, especialmente os jovens transgéneros (di Giacomo et al., 2018).

Em relagdo ao uso de substancias psicoativas, embora as analises revelem maiores taxas de uso de alcool
e drogas nesta populacgdo, é perceptivel que ha heterogeneidade no grupo. As mulheres pertencentes as mino-
rias sexuais podem ser particularmente vulneraveis a desenvolver uso abusivo de dlcool e a serem diagnostica-
das com algum transtorno por uso de substancia (Gmelin et al., 2022; Pléderl & Tremblay, 2015). Comparados
aos heterossexuais, homens gays e bissexuais parecem apresentar maior prevaléncia de anorexia e bulimia,
ao passo que tal diferencga ndo é observada em mulheres lésbicas e bissexuais (Pléderl & Tremblay, 2015).

Pessoas transgénero lidam com obstdculos adicionais relacionados ao estigma de suas identidades.
Elas tém um risco aumentado de receber um diagndstico psiquiatrico em comparacao a populagdo cisgénero
(Pinna et al., 2022). Também se observam maiores taxas de tentativas de suicidio e comportamento autole-
sivo, mesmo apds a transi¢do social e as cirurgias de reafirmacdo de género. Esses resultados podem estar
ligados a falta de suporte social, discriminagdo e soliddo relatados por essas pessoas (Marshall et al., 2016).
Tais fatores foram apontados como possiveis motivacdes para a busca por jogos eletronicos nesta populacao
(Arcelus et al., 2017; Griffiths et al., 2016).
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A expressdo “Estresse de minoria” refere-se ao referencial tedrico formulado com o objetivo de com-
preender como e por que grupos de minorias populacionais apresentam piores indicadores de saide men-
tal. Este 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 (Meyer, 2003). A exposicdo excessiva aos estressores pode aumentar a prevaléncia de condigdes associa-
das ao estresse, as quais incluem grande parte dos transtornos mentais (Hatzenbuehler & Pachankis, 2016;
Meyer, 2003).

O estresse de minoria opera nos niveis individual, interpessoal e estrutural. Individualmente, trés pro-
cessos principais se relacionam com a vivéncia do estigma: homofobia/transfobia internalizada, hipersensi-
bilidade a rejeicdo e ocultacdo da prdpria identidade (Hatzenbuehler & Pachankis, 2016). As formas inter-
pessoais de estigma se referem a discriminacdo e ao preconceito expressados de uma pessoa para outra,
tanto explicitamente como em crimes de ddio quanto através de microagressdes implicitas. Finalmente, o
estigma estrutural refere-se a normas sociais, culturais e institucionais que podem restringir os recursos das
pessoas estigmatizadas.

ElaboragGes sobre como o estresse de minoria impacta na salde mental sugerem a existéncia de uma
série de mecanismos afetivos e comportamentais que sdo induzidos pelo estigma: hipervigilancia, ruminacdo
excessiva, sentimento cronico de soliddo (Hatzenbuehler & Pachankis, 2016). Também se sugere a presenca
de mecanismos fisioldgicos alterados nesta popula¢do, como a disfung¢ao do eixo hipotdlamo-hipéfise-adrenal,
fendmeno semelhante a outras situagGes de estresse cronico durante a vida. Diferentes formas de interven-
¢cOes foram propostas para reduzir o estigma e melhorar a satde de individuos LGBTQIA+. No nivel individual e
interpessoal, intervengdes que envolvem o uso da internet sdo estudadas como um caminho vidvel para atingir
tais objetivos, mas ainda necessitam de mais estudos quanto a sua aplicacdo e eficacia. Foram descritas, por
exemplo, estratégias de educacdo sexual online para jovens (O’Brien et al., 2022) e até mesmo o desenvolvi-
mento de jogos especificamente formulados para facilitar a busca por ajuda e estratégias de enfrentamento
em pessoas LGBTQ+ afetadas pelo estigma (Hatzenbuehler & Pachankis, 2016).

1.3 Riscos associados ou uso problematico de jogos digitais

Os jogos online sdo particularmente procurados por individuos que buscam caracteristicas singulares nes-
sas ferramentas, como a experiéncia de imersdo enquanto forma de escapismo da realidade e a oportunidade de
socializar virtualmente com grupos de pares (Broman et al., 2022; K. H. Chen et al., 2018; O’Brien et al., 2022).
Entre os subtipos mais associados ao uso problematico estdo os MMORPGs (massively multiplayer online role-
-playing games) (A. Chen et al., 2020). Neles, o ambiente virtual é compartilhado com outros jogadores e modi-
fica-se pelas acbes executadas, persistindo mesmo quando o jogador estd offline. A presenca desses elemen-
tos gratifica o jogador com um senso de conquista pessoal dificil de ser alcancado na vida real, estimulando-o
a passar mais horas engajado em gaming (A. Chen et al., 2020; K. H. Chen et al., 2018). De fato, jogadores de
MMORPGs mostraram dados de neuroimagem compativeis com altera¢cdes em regides envolvidas no sistema
de recompensa, como o estriado dorsal, cdrtex cingulado anterior e nlcleo accumbens. Essas areas sofrem uma
reestruturagdo funcional ao longo do tempo em jogadores, resultando em maior retroalimentagdo para conti-
nuar jogando e menor sensibilidade a recompensas da vida real, como alimentos e sexo (A. Chen et al., 2020).

O uso problematico de jogos digitais esta associado a uma série de desfechos psiquidtricos negativos,
incluindo sintomas de depressdo e ansiedade, maior impulsividade, déficit de atencdo, autocontrole preju-
dicado, baixa autoestima e niveis reduzidos de satisfacdo com a vida, entre outros (A. Chen et al., 2020; K. H.
Chen et al., 2018; Méannikko et al., 2020). Embora diversas modalidades de tratamento tenham sido descritas
para o transtorno de jogo por internet, tanto farmacoldgicas quanto psicoterapicas, os dados ainda sdo escas-
sos e ndo existem recomendacgbes bem estabelecidas. Algumas abordagens psicoterdpicas, como a terapia
cognitivo-comportamental, parecem ser promissoras (Zajac et al., 2017).
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Ainda existe uma caréncia de pesquisas que analisem o comportamento de individuos pertencentes as
minorias sexuais e de género em relagdo aos jogos digitais. A literatura sugere que esses jogos podem ser par-
ticularmente atrativos para pessoas que enfrentam dificuldades de aceitagdo social ou lidam com sentimentos
de rejeicdo (K. H. Chen et al., 2018; Mannikko et al., 2020). Nessa perspectiva, o fardo imposto a populagao
LGBTQIA+ pela estigmatizagao de sua identidade pode ser um determinante para um maior risco relacionado
ao uso problematico de jogos. Considerando a gravidade dos desfechos negativos associados ao jogo problema-
tico, é imperativo que estudos futuros sobre essa condi¢do direcionem um olhar mais critico para este grupo.

2 Objetivo

Investigar a problematica do transtorno de jogo, ou gaming disorder, em minorias sexuais e de género.
Busca-se aumentar a percepcdo acerca das necessidades de saude da populacdo LGBTQIA+, reconhecendo a
interseccdo entre os determinantes socioculturais inerentes a este grupo e aspectos de psicopatologia des-
critos em estudos cientificos.

3 Metodologia

O estudo consistiu em uma revisdo narrativa semi-sistematica da literatura, explorando padrdes de
comportamento em jogos e o gaming disorder em minorias sexuais e de género. Realizou-se uma busca em
bases de dados, incluindo PubMed, Google Scholar, Embase e Web of Science, utilizando palavras-chave como
(“internet gaming disorder’ OR ‘gaming addiction’ OR ‘problematic gaming’ OR ‘gaming’ OR ‘gaming habits’)
AND (‘sexual and gender minorities’ OR ‘sexual minorities’ OR ‘gender minorities’). No PubMed, utilizou-se o
termo MeSH “sexual and gender minorities”. Apds uma triagem inicial que resultou em 1640 estudos, os resu-
mos foram examinados para avaliar sua relevancia em relacdo ao tema proposto.

Embora apenas trés estudos clinicos tenham abordado diretamente a ocorréncia de gaming disorder
nessas comunidades, outros estudos selecionados exploraram diferentes aspectos dos habitos de jogo nesse
contexto. A revisdo também se baseou em revisdes sistematicas relevantes e nas diretrizes do DSM-V.

Além disso, aplicou-se o modelo de estresse de minoria para enquadrar a saude mental das comunida-
des de minorias sexuais e de género. Referenciaram-se revisdes sistematicas, a partir das quais se acessaram
estudos adicionais sobre os transtornos mais prevalentes nesses grupos. Alguns artigos de midia geral foram
utilizados para fornecer contexto anedético.

4. Resultado

Pesquisas de mercado indicam que consumidores LGBTQ+ adquirem mais consoles e investem mais
dinheiro em jogos digitais em comparagdo com pessoas cisgéneras e heterossexuais (Os Jogadores LGBTQ+
Sdo Uma Demografia Inexplorada | Nielsen, n.d.). O ato de jogar evoluiu de uma atividade especifica de nichos
para se tornar um meio convencional de entretenimento para diversas populagées. No entanto, apenas recen-
temente reconheceu-se as potenciais consequéncias adversas relacionadas ao uso excessivo e problematico
dos jogos eletronicos. O diagndstico de transtorno do jogo foi incluido na Classificacao Estatistica Internacional
de Doengas (CID-11). Esta condigdo é caracterizada pelo padrao aditivo comportamental relacionado ao uso de
jogos digitais, online ou offline, levando a prejuizo clinicamente significativo em diversas areas da vida (emo-
cional, interpessoal, ocupacional etc). A prevaléncia global estimada de gaming disorder varia de 1,96% a 3,3%,
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dependendo da amostra (Kim et al., 2022; M. W. R. Stevens et al., 2021). Embora os adolescentes preencham
os critérios diagndsticos com maior frequéncia, é crucial destacar que os adultos representam mais da metade
dos jogadores e tendem a dedicar uma quantidade significativa de horas ao gaming(K. H. Chen et al., 2018).
Dentre os tratamentos descritos para o transtorno, destacam-se as modalidades psicoterdpicas, como a terapia
cognitivo-comportamental, terapia baseada em mindfulness, terapia familiar, entre outras(Zajac et al., 2017).

Alguns autores postulam que o habito de jogar de forma excessiva e descontrolada resulta em ativacdo
molecular e neural semelhante ao uso abusivo de substancias (K. H. Chen et al., 2018). Altera¢des em estrutu-
ras do sistema de recompensa sdo observadas através de exames de neuroimagem em jogadores de MMORPG
(massively multiplayer online role-playing game) (A. Chen et al., 2020). Esses jogos proporcionam uma expe-
riéncia altamente imersiva na qual os jogadores constroem avatares que sdo representacdes de si mesmos,
além da possibilidade de interagir com outras pessoas (A. Chen et al., 2020; K. H. Chen et al., 2018). Nestes
jogos, o participante é estimulado a continuar jogando para progredir em desafios ilimitados, evocando um
senso de conquista ndo facilmente encontrado na vida real (A. Chen et al., 2020).

Dada a exposicao frequente a experiéncias de rejei¢cdo e estigma na vivéncia diaria de pessoas perten-
centes as minorias sexuais e de género, ndo surpreende que esses jovens relatem maior sensacdo de segurancga
e apoio no meio online (Mclnroy et al., 2019). Comparados com os jovens cisgéneros e heterossexuais, eles
tendem a utilizar mais as redes sociais como ferramentas para desenvolvimento social, conexdao com pares,
exploracdo de identidade e cuidados com a saude (Berger et al., 2022; Martin-Storey et al., 2022).

Para jovens de minorias sexuais e de género que sofrem bullying, a imersdao em jogos tem como obje-
tivo obter sensacdo de autonomia, seguranca e intera¢do social (O’Brien et al., 2022). Individuos pertencen-
tes as minorias de género também utilizam essas ferramentas como um exercicio de experimentac¢do de suas
identidades (Cantrell & Zhu, 2022; Morgan et al., 2020). Alguns inclusive escolhem iniciar a transicdo social
no ambiente dos jogos online, como um estagio intermediario antes de negociarem sua identidade no mundo
real (Arcelus et al., 2017). No entanto, surge a questdo de que a seguran¢a do mundo virtual pode encorajar
algumas pessoas a passar tempo excessivo engajadas em gaming.

5. Discussao

Os desfechos desfavoraveis de salde mental nas pessoas gays, |ésbicas, bissexuais e transsexuais estdo
ligados a alguns mecanismos fisiolégicos e psicoldgicos influenciados pelo estigma, incluindo hipervigilancia,
ruminacdo, soliddo excessiva e hiperativagado do eixo hipotalamo-hipéfise-adrenal (Hatzenbuehler & Pachankis,
2016). Observa-se nesta populagcdo maiores prevaléncias de depressao, transtornos de ansiedade, e transtorno
por uso de dlcool e outras substancias (Gmelin et al., 2022; Mongelli et al., 2019; Pinna et al., 2022; Ploder| &
Tremblay, 2015; Wittgens et al., 2022). Também sdo maiores as taxas de tentativas de suicidio e comportamento
autolesivo (Marshall et al., 2016; Ploderl & Tremblay, 2015). Assim, a anonimidade criada pelos jogos pode ser
atrativa para individuos que buscam explorar aspectos da sua identidade e sexualidade em um ambiente ndo
ameacador (Arcelus et al., 2017; Broman et al., 2022).

Dados empiricos de sete paises europeus apontaram que o rastreio positivo para gaming disorder é
mais comum em pessoas pertencentes as minorias sexuais, e as mulheres lésbicas e bissexuais parecem ser
especialmente vulneraveis (Broman et al., 2022). Os jogadores problematicos pertencentes as minorias sexuais
também reportaram mais sofrimento psicolégico do que os jogadores problematicos heterossexuais, sugerindo
gue ha razdo para se enfatizar a busca de gaming disorder nesta populagdo vulneravel. Isso esta em conso-
nancia com um estudo piloto prévio sueco (Broman & Hakansson, 2018), 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 ndo houvesse maiores indices de isolamento social neste grupo. Tal achado corrobora
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gue, para tais individuos que ndo vivem em consonancia com experiéncias de vida heteronormativas, existem
motivacgdes intrinsecas ligadas as suas identidades para a busca de apoio nas plataformas virtuais.

Também é importante alcangar maior representatividade de pessoas pertencentes as minorias de género
na literatura. Dados empiricos do Reino Unido (Broman et al., 2022) apontaram que dentre pessoas transe-
Xuais, os gamers sdao mais da metade e reportam dificuldade em realizar a transicao social comparado a ndo-
-gamers; porém houve menor prevaléncia geral de gaming disorder nesta populagao —apenas 0,7%. Essas pes-
soas enfrentam desafios constantes para viver conforme o género identificado, portanto o meio online pode
funcionar como facilitador dessa experiéncia (Arcelus et al., 2017; Broman et al., 2022; O’Brien et al., 2022).

Embora os jogos digitais possam ser utilizados como ferramentas de desenvolvimento pessoal, é impor-
tante ressaltar que o uso excessivo estd implicado em uma série de desfechos psiquidtricos negativos: sin-
tomas de depressao e ansiedade, maior impulsividade, déficit de atencdo, autocontrole prejudicado, baixa
autoestima, niveis reduzidos de satisfagdo com a vida entre outros (A. Chen et al., 2020; K. H. Chen et al.,
2018; Mannikko et al., 2020). Ao mesmo tempo, individuos portadores de gaming disorder reportam solidao,
baixa autoestima e baixa satisfacdo com a vida (K. H. Chen et al., 2018; M. W. Stevens et al., 2021). Ainda ndo
é clara a relagdo desses efeitos com a salde mental da populacdo LGBTQIA+, ou seja, 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.

6. Conclusao

Os jogos online apresentam potencial como ferramentas de apoio para minorias que experienciam
dificuldades de aceita¢do na sociedade (Broman et al., 2022). No entanto, as evidéncias empiricas ainda sdo
escassas para recomendar tais intervengdes.

Individuos LGBTQIA+ compartilham vulnerabilidades psicoldgicas que podem torna-los suscetiveis ao
uso problematico dos jogos. E necessério a identificacdo das minorias sexuais e de género nos estudos futuros
sobre o curso natural e tratamento do gaming disorder, inclusive para o desenvolvimento de politicas publi-
cas efetivas que possam prevenir os possiveis danos a essa populagdo especifica.
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