Online

Cada vez mais aliciantes e com narrativas bem construidas, estio a tornar se um vicio para muitas criancas e adul
ao fim de relacdes sociais e familiares ou mesmo a enfartes e tentativas de suicidio. As novas tecnologias estar:
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“Os jogos de computador em excesso
viciam tanto o cérebro como o dlcool ou
acanabis.” A conclusio € de um estudo
elaborado por psicélogos da Interdis -
ciplinary Addiction Research Group,

na Charité University Hospital Berlin

- Alemanha. Em 2006, os especialistas
langavam o alerta, afirmando que os
jogos online sdo de tal forma empolgantes
que fomentam a sensacdo de recom -
pensa no jogador. Assim, quanto mais
recorrente for a pratica, mais forte sera
a sensacao. Neste processo, o cérebro é
progressivamente sujeito a um estimulo
que o faz libertar dopamina e que, por
sua vez, provoca felicidade, 2 seme
Thanca de algumas drogas que criam
dependéncia. De acordo com os dados
obtidos através deste estudo, o estimulo
de recompensa e libertacdo de dopami-
na acaba por criar aquilo que os cientis -
fas denominaram “memoria viciada”.
Em Portugal, nas inimeras conferén-
cias que profere, Pedro Hubert nio se
cansa de defender que o pragmatismo ¢
amedida certa para avaliar este tipo de
dependéncias. Na sua opiniio, a pratica
esporddica de jogos online pode corres
ponder a algumas aprendizagens posi-
tivas - a semelhanca do que acontece
com todo o restante universo das novas
tecnologias. Segundo afirma, os jogos
de estratégia podem ensinar a traba-
lhar em equipa e em rede, bem como
melhorar a criatividade e a capacidade
de decisdo (sobretudo em situacdes de
stresse que exijam raciocinio rapido e
um bom cdlculo dos riscos). Além disso,
0 jogador podera aprender a planificar,
a gerir conflitos e recursos e a poér-se no
lugar do outro, cultivando valores como
a coragem, a diplomacia, a lealdade, a
solidariedade e a disciplina.

De acordo com a experiéncia de Pedro
Hubert, alguns jogos podem ser mais
criadores de dependéncia que outros.
Entre os role playing games destaca 0 War-
craft, pela envolvéncia que consegue
criar com o jogador. Também online, mas

desta vez a dinheiro, o especialista subli-
nha os perigos do poquer e das apostas
desportivas. Ja nos estabelecimentos de
jogo, considera que sio sobretudo as slot
machines que causam mais dependéncia.
‘Tal como no cinema, estes jogos cbe-
decem a uma estrutura narrativa, No
entanto, a possibilidade de construcdo
de um final que se encontra em aberto
constitui um desafio mais atractivo para
alguns jogadores: “Esse fenémeno da
continuidade (sem fim a vista) torna-os
quase uma telenovela, ou uma daquelas
séries modernas, para o licenciado urba-
no... Mais que interagir no filme, o joga-
dor pode ser um ‘general’ que comanda
legidies intergaldcticas ou um génio da
estratégia reconhecido por um grupo
cumplice de entendidos. Isto para alguns
jovens € uma forma de se alhearem de
uma realidade exigente e de perspectivas
de futuro algo incertas ou mesmo ne-
gras,” Para Pedro Hubert, esta intersec-
¢do entre o que os jogadores sdo na vida
real e 0s personagens que desempenham
no mundo virtual pode ter varios efeitos,
como uma enorme frustragdo, a negacgio
da realidade, a repressdo de sentimentos
e mesmo o desenvolvimento de conflitos
familiares. Muitas vezes o vicio do jogo
parte precisamente da falta de uma es
trutura familiar ou social de apoio. Como
sublinha o psicologo, 50 a 75 por cento
dos jogadores patologicos tém tendéncias
depressivas.

Entre os critérios gerais que permitem a

Pedro Hubert: “Online,
com o isolamento,

o jogador tende

a sentir-se especial

e diferente. Torna-se
grandioso, desafiador
e competitivo”

r




icologo Pedro Hubert, especialista na matéria, é peremptorio: a dependéncia dos jogos online pode levar
- uma sociedade de individuos com pouco amor ‘proprio e incapazes de comunicar?

Offline

um especialista diagnosticar um destes
casos de dependéncia profunda encon.
tram-se a sindrome de abstinéncia (ou
ressaca): “Quando o jogador nao joga
fica irritado, insatisfeito, deprimido,
inquieto...” - e a sindrome de toleran
cia, que significa que, com o tempo. a
aposta e a duracdo do jogo terdo de ser
superiores para se obter o mesmo pra-
zer (ou auséncia de insatisfac3o) que se
tinha anteriormente: “Tenho de passar a
apostar 20 quando normalmente apos
tava 10. Tenho de jogar em quatro mesas
ou contra quatro adversarios. quando
normalmente seria contra metade, por
que sendo o jogo € aborrecido e nio me
divirto”, exemplifica.

Na opinido do especizlista, o que torna
este universo virtual um vicio € precisa
mente ser atractivo. o que € conseguido
por uma imensa mdquina de marketing

e pelos avultados lucros que gera, o que
permite um investimento e uma actu
alizacdo constantes. Comparados com
0s jogos tradicionais. os jogos online sio
mais perigosos. em termos decriacio

de dependéncia, por serem anonimos,
praticos. comodos. imediatos e acessi-
veis: “Online. com o isolamento, o jogador
tende a sentir se especial e diferente.
Torna se grandioso, desafiador e com-
petitivo.” Para evitar que este prazer se
torne uma patologia, o psicélogo define
alguns sinais de alarme a que familiares,
amigos e o proprio jogador devem estar
atentos. No caso especifico de c¢riancas e
adolescentes, estes sinais traduzem se
em insonias, maus resultados escolares,
instabilidade de humor e pedidos insis -
tentes para comprar jogos e actualiza -
coes: “E sempre dificil rotular, sobretudo
criangas e adolescentes, No entanto, se
estes cumprirem os critérios para diag
nostico de dependéncia, pode- se afirmar

que existe um problema com o jogo,
nomeadamente caso este se prolongue
mais de seis meses.”

Para iniciar o tratamento de um joga-
dor patolégico, o psic6logo afirma que
Se sugere a abstinéncia total, a fim de
evitar recaidas, Paralelamente, & impor-
tante que o doente seja acompanhado
por uma ou mais pessoas da sua esfera
privada, “para enriquecerem a pers -
pectiva do terapeuta, para que se possa
trabalhar em equipa e para serem teste -
munhas do contrato terapéutico”.

A gravidade de alguns destes casos levou
a unanimidade da comunidade cientifica
internacional: tanto para a Associacio
Americana de Psiquiatria como para a
Organizacdo Mundial de Satide (OMS), o
vicio do jogo ¢ uma doenca. Apesar dis-
50, 0 psicologo lamenta que em Portugal
ndo exista resposta do Estado em pre-
vengao e tratamento dos jogadores com
problemas. Como sublinha, um estudo
recente da autoria de Henrique Lopes, da
Universidade Catclica de Lisboa, prova
que 16 mil portugueses sdo dependentes
do jogo e 400 mil s3o jogadores proble-
madticos: “O Estado devia legislar sobre
esta matéria e arrecadar impostos que
permitissem criar infra- estruturas de
apoio a prevencdo e tratamento destas
pessoas.”

Na tentativa de colmatar esta falha go-
vernamental foi criada uma associa-
¢do, a Jogo Responsavel, da qual Pedro
Hubert também faz parte, e que resulta
de uma colaboragao entre profissionais
de jogo, de saude e juristas. Em tracos
gerais, defendem que a industria do
jogo apoie as iniciativas de investigacio,
as campanhas ptiblicas de informacio
preventiva e a proteccdo dos menores e
pessoas vulneraveis. Tudo por um jogo
(e uma sociedade) mais responsavel. e




