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“Tudo o que é demais enjoa”, diz o pro-
vérbio nacional. No entanto, muitas crian-
cas, jovens e adultos nio parecem con-
cordar quando se trata de jogos eletré-
nicos, Niio conseguir descolar os olhos
do ecrd do telemovel ou da televisio ¢
agora considerado um vicio perigoso.

0 alerta j4 foi dado pela Organizagho
Mundial da Satide (OMS) ¢ inclulu 08
distiirbios dos videojogos na clussifica:
¢do estatistica internacional de doens
cas e problemas relacionados com a
sande, descrevendo-a como Ui falta
de “controlo crescente”, no periodo de
12 meses, em que se registam conses
quéncias negativas como falta de sono,
irritabilidade ou exclusdo de outras ati-
vidades do dia—a-dia.

»Isolamento, sindrome de abstinéncia,
troca de prioridades, maus resultados
escolares ou laborais” silo 0utros dos
sinais de alerta destacados pelo psicélo-
g0 Pedro Hubert, coordenador do Insti-
tuto de Apoio ao Jogador (IAJ), a0 7.

A inddistria de jogos estd a crescer cada
vez e 0 aparecimento do Fortnite - jogo
de sobrevivéncia langado no ano passa-
do - é a prova viva disso.

“Ficam o dia todo a jogar se os deixar”,
disse Maria [nome ficticio], mae de dois
rapazes que ja ndo passam Sem o famo-
50 jogo de agdo e tiro no qual os jovens
conseguem também comunicar entre si.

Ja Manuel [nome ficticio], pai de um
rapaz, contou ao ¢ que deixa o filho jogar
o Fortnite no telemével e na Playstation,
mas que vé isso como forma de “distrair
o mitido”. Ambos os pais contaram ao ¢
que a moda pegou répido, até porque “os
amigos também jogam e todos querem
experimentar”, disse Manuel.

Este jogo parece ser 0 maior éxito de
gaming dos Giltimos tempos € uma mina
de ouro para a editora Epic Games, que
teve na semana passada um pico de 8,3
milhdes de jogadores em simultineo.

Pedro Hubert explicou a0 i que nem
todas as pessoas tém a mesma propen-
sdo para o vicio, mas que 08 jogos séo,
no entanto, “criados para serem alta-
mente atrativos, com uma parte grafica



“Ficam o dia todo

a jogar se os deixar”,
confessou ao ¢ Maria,
mae de dois filhos, que se
depara com este “vicio”

A palavra-chave para
controlar o vicio

¢ equilibrio, que exige

regras, explicou o

) psicologo Pedro Hubert

interessante e com histérias que nunca
mais acabam”.

“Para que haja dependéncia € neces-
sario que estejam reunidos trés fatores:
predisposi¢ao para a dependéncia - s6
20% da populacdo é que tem —; depois
temos os fatores relacionados com o meio
ambiente, a moda, os pares, o marke-
ting, etc.; e, em terceiro lugar, os fatores
do préprio jogo, se hd prémios garanti-
dos, se sdo interessantes.”

“Tento que eles joguem s6 um bocadi-
nho quando chegam da escola mas, se
0S amigos jogarem a noite, ja sei que vou
ter direito a birra”, confessa Maria.
E Manuel deixa uma garantia: “Ele € obri-
gado a fazer os trabalhos da escola e a
deitar-se quando mandamos. De resto,
aproveita o tempo para jogar, mas nao
vejo isto como um vicio.” .

Para o psicologo, os videojogos néo repre-
sentam s0 coisas mas, até porque alguns
deles s@o usados para fins terapéuticos,
como € o caso do tratamento da esquizo-
frenia e do stresse pds-traumaético. No
entanto, defende que a melhor forma de
evitar o vicio é mesmo o equilibrio. “E a

palavra-chave”, explicou Pedro Hubert.
Estabelecer regras de horas ou dias para
jogar, haver um maior controlo por par-
te dos pais ou autocontrolo € ensinar as
criancas desde pequenas quais os peri-
gos sdo alguns dos conselhos deixados.

“Ca em casa € assim, mas conhego outros
pais que dao mais liberdade aos filhos e
nao veem mal nisso. Eu vejo porque sei
que isso podera trazer consequéncias”,
salienta Maria.

REALIDADE VIRTUAL Os jogos como o Poké-
mon Go! ou o acabado de nascer Follow
JC Go! usam ambos a mesma tecnologia,
a realidade virtual, através da qual € pos-
sivel ver figuras nos mapas da rua e apa-
nha-los através da camara do telemével.

Em 2016, quando o jogo das figuras
japonesas foi langado, muitas foram as
noticias das loucuras cometidas por algu-
mas pessoas, como despedirem-se para
se dedicarem ao jogo, pessoas que encon-
traram mortos a procura do Pikachu
(boneco mais conhecido) ou centenas de
acidentes de carro por distragao enquan-
to jogavam e conduziam.

Regra geral, as pessoas
com maior predisposicao
para depressoes acabam
por se viciar mais neste
tipo de jogos
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Porém, Pedro Hubert contou que nao
teve conhecimento de ninguém com pro-
blemas de vicio. “Talvez por as pessoas
se terem fartado rapidamente” foi a hip6-
tese avancada pelo psicélogo, que tam-
bém destacou o facto de ser um jogo que
‘obriga a sair de casa e que ndo vai ao
encontro dos horarios em que mais uti-
lizadores jogam: “Depois do jantar.”

Ricardo, de 50 anos, contou ao 7 que,
na altura em que foi lancado o jogo, tan-
to ele como outros elementos da fami-
lia jogavam. “Saiamos de casa para jogar,
combindvamos mais cedo os almogos
para encontrar pokémons e, no carro,
deixava o jogo ligado para juntar passos
e chocar ovos “, lembrou.

Esse verao foi também palco de mui-
tas outras aventuras. “Ao pé do mar ha
outros pokémons e nés aproveitavamos,
passedvamos depois dos jantares e, por
vezes, pardvamos num sitio e faziamos
festas (altura em que um jogador pode
acionar um poder para apanhar mais
pokémons).” Agora ja ninguém joga por-
que “todos nos cansamos daquilo, era
sempre a mesma coisa”.
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