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Os jogos digitais vêm ocupando um espaço significativo na vida das pessoas de 

forma geral, devido ao avanço da tecnologia, ele se faz presente com mais 

facilidade e vem atualizando aspectos que permitem mais envolvimento do 

usuário em relação ao próprio jogo, como compras de objetos para aprimorar 

habilidades e deixar o jogador mais eficaz dentro de uma partida (PORTINARI 

et al., 2019; WAGNER ANTONIO JUNIOR, 2014). O presente trabalho tem a 

proposta de analisar bibliograficamente como o individuo se relaciona com os 

jogos digitais a ponto de realizar a troca da sua realidade física para a realidade 

digital. A muito tempo se teme que o ciberespaço substitua o contato humano 

direto ou demais atividades relacionadas ao mundo físico, mas muitos autores 

apontam diversas evoluções do digital para o físico, ao qual nenhum anulou a 

existência do outro, um exemplo simples e a fotografia que não anulou a 

existência da pintura, e muito menos a frequência das pessoas em museus e 

outras formas de exposição delas, seguindo o tema de pesquisa, precisamos 

compreender a presença dos jogos digitais em nosso meio, pesquisas apontam 

que 62% dos internautas brasileiros estão presente em jogos digitais, de 

múltiplas plataformas, os jogos online se tornaram uma febre mundial e hoje já 

é considerado uma modalidade esportiva profissional, chamada de e-Sport. 

Muitos gamers optam por jogos gratuitos, e 32% já gastaram ou gastam 

adquirindo algum conteúdo relacionado ao jogo, para melhorar a estética do seu 

personagem ou para melhorar as habilidades do mesmo, seguindo essa linha 
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atualmente a palavra Gamers é utilizada como status para aqueles que estão 

mais presentes dentro do universo dos jogos digitais, e que mostram suas 

habilidades dentro de outras plataformas, compartilhando táticas e jogadas com 

o seu público, fazendo com que os gamers passem horas na frente das telas 

evoluindo sua jogabilidade, e até mesmo criando sua personalidade em cima do 

personagem dos jogos, é nesse momento que nossa pesquisa avança para uma 

área pouco estudada atualmente, pois diversos fatores fazem com que um 

indivíduo projete nos jogos sua personalidade ou permita que a personalidade 

do seu personagem faça parte do seu cotidiano (KANTAR IBOPE MEDIA; ANA 

DAVINI, 2022; LÁLA; NODARI, 2019; PIERRE LÉVY, 1999; PORTINARI et al., 

2019). Essa pesquisa é de cunho explicativo, com dados qualitativos de artigos 

já existentes nos principais canais de pesquisa (Scielo, Google Acadêmico, 

CAPES, entre outros), foram selecionados artigos de cunho relevante com 

palavras chaves jogos digitais, games, troca de realidade e vídeo games, ao qual 

foram identificados 7 artigos e 1 pesquisa nacional relevante para essa pesquisa. 

Dentro desse estudo os sete artigos utilizados apontam várias singularidades, 

quando se diz respeito aos vícios enfrentados pelos usuários dos jogos digitais, 

muitos se mantem em jogos e vivem fortemente os personagens por sofrerem 

certas fragilidades sociais, como por exemplo, indivíduos que sofrem bullying, 

entre outros aspectos intrínsecos do sujeito, com isso é apontado que as 

características sociais dos jogos facilitam o processo de socialização, cada 

partida jogada novos grupos são formados, os sujeitos se conhecem através da 

fala e dos chats, onde não precisam expor seu nome real e nem ser o quem eles 

são, e sim ser quem eles quiserem ser, as recompensas geradas tendem a 

manter mais ainda esse usuário preso ao jogo, quando reconhecido por suas 

bem feitorias desperta ainda mais o desejo continuo de permanecer no jogo 

(CRUZ JUNIOR, 2017; MENDONÇA; FANTINI, 2017; PORTINARI et al., 2019; 

SARMET; PILATI, 2016). Em linhas gerais, é possível compreender o quanto as 

dificuldades sociais são pontos chaves para que o sujeito prefira os jogos digitais, 

e realize o investimento nessa área para manter uma evolução constante, e que 

por muitas vezes investe mais em âmbito digital do que físico, um exemplo seria 

comprar roupas (skins) para personagens e não comprar para si mesmo, ao 
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longo desta pesquisa foi possível identificar que poucas pesquisas são voltadas 

para o entendimento do fator chave que leva ao vicio e quais os mecanismos 

reais que levam o sujeito se manter no ambiente digital. Sendo assim essa 

pesquisa pode ter continuidade para um âmbito quantitativo com grupos distintos 

e testes para obter uma resposta mais concreta com relação a perspectiva do 

sujeito.  
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