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Quando o fim do jogo
VIRA DEPRESSAO

Estudo revela como conclusao de games, especialmente 0s mais imersivos e exigentes, pode desencadear um processo de
sofrimento comparado ao luto nos jogadores. Os mais atingidos sao usuarios de desafios de RPG e adolescentes

» PALOMA OLIVETO
‘ ‘ rminei minha tltima jo-
gatina ha umas duas se-
Manas, mas essa sensacao
devazio e tristeza ainda t&
aqui. Chorei muitas vezes, e me sin-
to perdido. O que eu devo fazer, ir-
maos?” O apelo é de um usudrio da
plataforma Reddit, depois que ele ze-
rou o jogo The Walking Dead. Para
quem nao tem familiaridade com ga-
mes, pode parecer um exagero. Mas,
segundo pesquisadores da Universi-
dade SWPS e da Academia de Cién-
cias Aplicadas Stefan Batory, na Po-
16nia, essa é uma reagao comum, es-
pecialmente em tempos de jogos de
computador mais imersivos.

Reconhecendo que o assunto é
negligenciado, os pesquisadores pu-
blicaram um artigo na revista Cur-
rent Psychology onde propoem uma
escala — a primeira jé feita — para
avaliar a chamada depressao pds-jo-
go. “Os games estdo se tornando ca-
da vez mais sofisticados e envolvem
muito mais do que apenas entrete-
nimento. Para muitas pessoas, com-
pletar um jogo longo e envolven-
te ndo é apenas um momento de
satisfacdo, mas também um desa-
fio emocional’, explica o psicélogo
Kamil Janowicz, da Universidade
SWPS. “Em uma era de jogos cada
vez mais realistas e imersivos, en-
tender os processos que ocorrem
na mente dos jogadores pode nos
ajudar acompreender como eles im-
pactam nossa satide mental’, acredita.

Para criar a Escala de Depressao
Pés-Jogo (P-GDS), Kamil Janowicz e
Piotr Klimezyk, da Academia de Cién-
cias Aplicadas Stefan Batory, condu-
ziram dois estudos com 373 jogadores
dediversos tipos de games. Os partici-
pantes foram recrutados por meio de
anuncios em redes sociais, no Reddit,
em uma lista de e-mails selecionada
e no Discord.

No primeiro estudo, os pesqui-
sadores analisaram a escala de
mensuracdo proposta. Os partici-
pantes responderam a versao ini-
cial da P-GDS e a questionarios
sobre bem-estar e saide mental.

A maioria declarou jogar todos os
dias (28,1%) ou quase todos os dias
(41,4%). As modalidades mais po-
pulares foram jogar sozinho (30,6%
do tempo) ou com colegas de equi-
pe contra outros jogadores (19%).

Aspectos

Nesta fase da pesquisa, os cien-
tistas identificaram quatro aspectos
relacionados ao fendmeno da de-
pressao pos-jogo: ruminacdes re-
lacionadas ao jogo (pensamentos
intrusivos sobre o enredo); o des-
fecho desafiador da experiéncia; a
necessidade de jogar novamente; e
anedonia midiatica (perda de inte-
resse em outros produtos midiati-
cos). No segundo estudo, os obje-
tivos foram confirmar a estrutura
de quatro fatores revelados no pri-
meiro e avaliar a intensidade de ca-
daaspecto das sensacoes depressi-
vas descritas pelos pesquisadores.

Com base nos resultados, Jano-
wicz e Klimczyk concluiram que a
depressao p6s-jogo é “um fendme-
no tdo complexo que deve ser con-
siderada como um conjunto de di-
versas experiéncias desafiadoras
e inter-relacionadas” Eles também
observaram que as ruminacgoes re-
lacionadas ao jogo foram o aspecto
mais intensamente vivenciado pelos
jogadores, enquanto o mais fraco foi
aanedonia mididtica.

Os estudos mostram que a inten-
sidade do vicio em jogos (V]) estd as-
sociada a sintomas depressivos mais
fortes e menor bem-estar. “Porum la-
do, emocoes desagradéveis, rumina-
coes relacionadas ao jogo e a expe-
riéncia de anedonia mididtica devi-
do ao término de um jogo altamente
envolvente podem aumentar o risco
de uma piora na saide mental geral)
diz o artigo. “Por outro lado, sofrer de
sintomas intensos de depressao pode
resultar em emogoes mais desafiado-
ras associadas ao término do jogo”’

A pesquisa também mostrou que
os usudrios de games de RPG e os
adolescentes sao os mais suscetiveis
a depressdo pos-jogo. “E nesses jo-
gos que os jogadores tém a maior

influéncia no desenvolvimento dos
personagens por meio de suas deci-
soes e constroem os lagcos mais fortes
com eles explica Janowicz. “E quanto
mais envolvente for o mundo dojogo
e mais préxima a relacao com o per-
sonagem, mais dificil serd retornar a
realidade ap6s o término da partida”’

“H4 plausibilidade neurobiol6-
gica e psicossocial importante pa-
ramaior vulnerabilidade na adoles-
céncia; observa Renata Verna, psi-
quiatra do Hospital Santa Lucia Sul,
em Brasilia. “O cérebro do adolescen-
te ainda estd em maturacao, especial-
mente o cortex pré-frontal, respon-
savel pela regulacdo emocional, o
controle inibitério e a tomada de
decisao, além do sistema limbico’,
descreve. Além disso, jogos narrati-
vos envolventes atingem o circuito
dopaminérgico, de recompensas.
“Os jogos geram um investimen-
to emocional e, apds o término, ha
uma sensacao subjetiva de vazio ou
perda de propésito”

Como previam os pesquisadores,
os estudos confirmaram que pes-
soas que tendem a ser dominadas
por pensamentos repetitivos e intru-
sivos também podem vivencia-los
no contexto de jogar (e terminar)
videogames. “A tendéncia a rumi-
nacao, portanto, pode ser conside-
rada um fator derisco para o desen-
volvimento de P-GDS intenso’, diz o
artigo. Outra associacdo encontrada
foi que individuos que sofreram mais
aozerar o game tém tendéncia maior
a0 pessimismo.

Os pesquisadores também obser-
varam outra correlacio interessante:
individuos que experimentaram tris-
teza mais intensa apos o término de
um jogo apresentaram maior tendén-
cia geral a remoer os eventos de forma
pessimista. O Transtorno de Persona-
lidade Democratica (TPD) pode, por-
tanto, ser resultado de uma dificuldade
geral em lidar com as emocdes. “Nossa
pesquisa mostra que, para muitos jo-
gadores, 0 mundo virtual se torna uma
fontetaosignificativa de emocgdes queo
retorno avida cotidiana exige tempo e
ferramentas psicolégicas adequadas)
acredita Janowicz.

» Tubo de ensaio | Fatos cientificos da semana
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JULIANA GEBRIM, psicologa
clinica e neuropsicdloga pelo
Instituto de Psicologia Aplicada e
Formacao de Portugal (IPAF)

0 cérebro em desenvolvimento
torna os adolescentes mais
vulneraveis a chamada
depressao pds-jogo?

Sim, o cérebro em desenvolvi-
mento faz com que algumas es-
truturas ainda ndo estejam total-
mente formadas, principalmente
o cortex pré-frontal, responsével
pela regulacdo emocional e pela
tomada de decisdo. Isso torna os
adolescentes mais suscetiveis a in-
fluéncias e também com mais di-
ficuldade de elaborar e lidar com
experiéncias emocionais intensas,
como acontece nos jogos. Quando
a gente olha para o que a pesqui-
sa mostra, esses jogos podem ge-
rar experiéncias muito profundas,
com alto envolvimento emocional
e identificacdo com personagens.
Entdo, ndo é s6 uma atividade de
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Trés perguntas para

, Arquivo pessoal
lazer — é algo que mo-
biliza emocionalmente
o adolescente.

Como os vinculos com
0S personagens afetam
os jogadores?

O estudo mostra que
essesvinculos podem ser
bastante intensos, a ponto de os jo-
gadores se envolverem emocional-
mente com 0$ personagens como
se fossem reais, tomando decisoes
pensando neles e criando cone-
x0es afetivas significativas. Isso faz
com que esses personagens dei-
xem de ser apenas parte do jogo
e passem a funcionar como mo-
delos de identificacdo. Na ado-
lescéncia, hd uma necessidade
muito forte de aceitacao e pertenci-
mento. Entdo, se determinadas ca-
racteristicas sao vistas como deseja-
veis dentro daquele universo, o ado-
lescente pode internalizar isso — se-
jana forma de pensar, de fazer esco-
lhas ou de se posicionar socialmente.

No estudo, os
articipantes relataram
jogar principalmente

| sozinhos, e a maioria
/ afirmou que se dedica
aos games quase

todos os dias

Como diferenciar uma
reacao passageira de
um sinal de sofrimento
psicolégico mais sério?

A gente consegue
identificar um sofrimen-
to psicoldgico mais sério
quando esse estado co-
meca a afetar diferentes
areas da vida. Ou seja, ele deixa de
socializar, perde o interesse pelos es-
tudos e se afasta de atividades espe-
radas para a faixa etdria dele. Quan-
do hd um prejuizo significativo no
funcionamento cotidiano, esse ja é
um sinal importante de alerta e pre-
cisa ser observado com mais atencao.
Outro ponto fundamental é a duracao
desses sintomas. Quando essa tristeza
ou sensacdo de vazio se mantém por
varios dias ou semanas, de forma fre-
quente e intensa, isso também mere-
ce cuidado. Diferentemente de uma
reacdo passageira, que tende a dimi-
nuir com o tempo, a persisténcia in-
dica que pode haver algo mais pro-
fundo acontecendo.
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FALTAM EVIDENCIAS
SOBRE CANNABIS

Publicada na revista Lancet Psychiatry, a maior revisao
jarealizada sobre a seguranca e eficacia dos canabinoides
em uma variedade de condicoes de saiide mental nao
encontrou evidéncias de que a cannabis medicinal (foto) seja
eficaz no tratamento da ansiedade, depressao ou transtorno
de estresse pos-traumatico (TEPT). O autor principal do
estudo, Jack Wilson, do Centro Matilda da Universidade de
Sydney, afirmou que os resultados colocam em divida a
aprovacao da substéncia para transtornos mentais. Contudo,
ele também encontrou beneficios. "Ha evidéncias de que a
cannabis medicinal pode ser benéfica em certas condicoes
de saide, como a reducao de convulsdes associadas a
algumas formas de epilepsia, espasticidade em pessoas com

esclerose miiltipla e o controle de certos tipos de dor", disse.

o
'h_' y
—

Terca-feira, 17

ARGENTINA
FORA DA
OMS

O governo de Javier
Milei formalizou a saida da
Argentina da Organizacao
Mundial da Satdde (OMS),
uma decisdo que havia sido
anunciada hd um ano. A
medida segue o exemplo
do presidente dos Estados
Unidos, Donald Trump,
um importante aliado
do presidente argentino.
Assim como a Casa Branca,
ao anunciar sua saida da
organizacao, o governo Milei
criticou a atuacao da OMS
no combate a pandemia
de covid-19. A Argentina
declarou no ano passado
que "as recomendagoes da
OMS nao funcionam porque
se baseiam em interesses
politicos, ndo na ciéncia". Na
rede social X, o ministro das
Relagdes Exteriores, Pablo
Quirno, assinalou que o pais
"continuara promovendo a
cooperacao internacional
em salide por meio de
acordos bilaterais e foruns
regionais, preservando
plenamente sua soberania
e sua capacidade de
tomar decisdes.

Dan Costa (UCSC)/Divulgagdo

Quarta-feira, 18

AQUECIMENTO DOS OCEANQS
DERRETE A ANTARTIDA

0 répido derretimento do gelo marinho da Antértida, que
sofreu um declinio drastico no fim de 2015, é impulsionado
principalmente pelo aquecimento dos oceanos, destaca uma
pesquisa da Universidade de Gotemburgo, na Suécia. "Havia uma
camada protetora de agua fria sob o gelo marinho na Antdrtica que
impedia que a agua quente das profundezas subisse e derretesse
0 gelo por baixo. Mas, durante o inverno de 2015, as tempestades
no Oceano Antdrtico foram excepcionalmente fortes, reduzindo
o efeito da camada protetora de dgua fria e resultando na perda
continua de gelo marinho ao redor da Antdrtica", afirma Theo Spira,
ex-aluno de doutorado em oceanografia da universidade e primeiro
autor do estudo, publicado na revista Nature Climate Change.

Quinta-feira, 19

FELICIDADE
LONGE

DAS REDES
SOCIAIS

0 uso intensivo das
redes sociais estd causando
um declinio no bem-estar
dos jovens, de acordo com
0 Relatdrio Mundial da
Felicidade, apoiado pelas
Nacoes Unidas, no qual a
Finlandia lidera o fndice global
pelo nono ano consecutivo. A
Costa Rica aparece em quarto
lugar no ranking e alcangou
o top 5 pela primeira vez, a
melhor posicdo histérica para
um pafs latino-americano.
0 documento destaca o
impacto das redes em um
momento em que muitos
paises consideram adotar
restrices ao acesso de
menores a essas plataformas.
A Australia foi pioneira em
dezembro, proibindo o acesso
para menores de 16 anos. A
satisfacao com a vida é maior
quando o uso das redes sociais
€ menor, segundo dados
do Programa Internacional
de Avaliacdo de Estudantes
(Pisa), que analisa a atividade
na internet de estudantes
de 15 anos em 47 paises.



