Comporiamento

Entre streamings didrios e maratonas de jogo,
jovens enfrentam o desafio de equilibrar
performance e sadde mental

POR GIOVANNA KUNZ

m 2022, a Organizacdo Mundial da Saude

(OMS) incluiv o distirbio de games como um

problema de sadde mental. O vicio em jogos

eletrénicos, conhecido como gaming disorder,
foi adicionado & Classificacdo Estatistica Internacional
de Doencas e Problemas Relacionados com a Satde,
a CID, com o intuito de ajudar a populacdo e as insti-
tuicdes de satde a identificar riscos e promover frafa-
mentos adequados & condicdo.

Segundo a psicéloga com experiéncia em afen-
dimento a dependentes de jogos Claudia Gomes,
o franstorno é um padréo de comportamento dis-
funcional e persistente. “E quando o jogo deixa de
ser uma atividade prazerosa e passa a ser com-
pulsiva, levando a vérios prejuizos significativos na
vida da pessoa”, alerta.

Entre os principais critérios para o diagnéstico do
problema, de acordo com a especialista, estdo perda
do controle da duracdo e da frequéncia das partidas,
prioridade crescente do jogo em comparacdo com
outras dreas da vida, como trabalho, estudo, sono,
alimentacdo e vinculos afefivos. “A pessoa prioriza o
jogo e deixa de exercer oufros papéis sociais, frazendo
prejuizos emocionais, sociais e financeiros”, salienta.

Para o diagnéstico existir, ele deve ser persistente
por pelo menos 12 meses e “provocar comprometi-
mento significativo ou sofrimento relevante”. Esse perio-
do é longo porque os critérios de reconhecimento ndo
sGo sempre negafivos, especialmente por ser comum
que os jogadores dediquem uma parcela grande de
tempo para a atividade. “Muitos jogam todos os dias
e, ainda assim, mantém um bom funcionamento social,
familiar e profissional”, diz.

Jogador semiprofissional de Valorant, lan Naio
Blower, 24 anos, afirma que fenfa conciliar os momen-
fos de enfretenimento com as obrigacdes didrias.
Normalmente, dedica-se a atfividades da faculda-
de e do frabalho durante o periodo da manha e
da farde e, & noite, participa de algumas partidas.
"Particularmente, sou acostumado a ficar de 10 a 12
horas olhando para a tela, entdo o nico problema
que fenho ¢ a questdo postural de ficar muito tempo
sentado na cadeira’, explica. Apesar disso, os fami-
liares do jovem desaprovavam o tempo que ele desti-
nava & atividade, mas se acostumaram. J& os amigos,
praticamente fodos compartilham o hobby. Assim,
nenhum encara como algo negativo.
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lan Naio Blower
joga com os
amigos todos
os dias, mas
tenta manter o
equilibrio entre
trabalho, estudo
e diversao

Mesmo sem grandes prejuizos, o jogador afirma
que a sadde mental deveria ser mais discutida nesse
meio, pois o vicio em jogos é um ‘tabu’ que quase
nunca ¢ citado na comunidade. “No meio competi-
tivo do jogo que prafico, existem organizacdes que
ddo a devida atencéo & salde mental e contratam
psicologos esportivos para ajudar os afletas. Mas,
infelizmente, ainda é um tabu, e a maioria ndo se
interessa pelo assunto”, enfatiza lan.

Streamer e jogadora profissional, Stephanie
Sanfos, 28, dedica muito tempo ao jogo, especial-
mente por fransmifir as partidas ao vivo na infernet. Por
trabalhar com isso, considera essa consténcia como
algo natural. Contudo, percebe que muitos dos segui-
dores que a acompanham reservam horas didrias em
frenfe as telas — e nem se déo conta.

Ainda que nunca fenha se deparado com casos
de vicios em jogos, vez ou oufra a streamer aconselha
os fas a buscarem outras afividades, sobrefudo para
aqueles que costumam se queixar de cansaco mental.
"Tudo que se faz em excesso ¢ prejudicial. Trabalho
com jogos, mas também tenho outros afazeres e hob-
bies que me distraem”, adiciona.



