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Resumo

Nas tltimas décadas, multiplicou-se em varios paises a oferta dos jogos
de fortuna e azar, com apostas, actividade que, em muitos casos, passou a
ser considerada como uma forma legitima de entretenimento. O aumento da
oferta acompanhou-se do acréscimo substancial da prevaléncia dos problemas
psiquiatricos e sociais relacionados como o jogo, particularmente entre os
adolescentes. Este acréscimo levou a que, no presente, o jogo, nomeadamente
no caso dos adolescentes, seja considerado como um problema de satde publica,
que exige medidas especificas de prevengdo e tratamento. O jogo patolégico, que
tem caracteristicas que s3o comuns as perturbagdes de dependéncia ou adig@o, e
cujo diagnostico operacional foi formalizado ha cerca de trés décadas, encontra-
se presentemente incluido entre as “Perturba¢des de habitos e impulsos” da
classificagdo da Organizagdo Mundial de Saude.
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O jogo é uma actividade complexa e multifacetada que faz parte integrante
do comportamento humano desde sempre. A dimensdo ludica do jogo, que
¢ essencial para o desenvolvimento na infancia, ¢ também muito importante
durante a adolescéncia e a vida adulta. Roger Callois, em “O jogo e os homens”,
distingue o jogo de outros comportamentos humanos por ser uma actividade
livre, circunscrita, voluntéria, incerta, regulamentada, ficticia e ndo produtiva.

Texto de apoio a apresentagdo “Jovens ¢ jogo patoldgico: perspectivas em satde mental”,
realizado no Terceiro Seminario sobre a exploragao dos kogos de fortuna ou azar e os contratos
em especial, em 27 de Abril de 2012, organizado pelo Centro de Estudos Juridicos da Faculdade
de Direito da Universidade de Macau
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Neste estudo, utilizando uma terminologia grega, o autor classifica os jogos em
quatro grandes categorias: Agon (competi¢do), Mimesis (imita¢do), Ilinx (pura
sensagio e vertigem) e Alea, jogos de fortuna e azar, com apostas, que ¢ o tema
do presente trabalho.

A oferta dos jogos de fortuna e azar, com apostas, multiplicou-se, em
varios paises, ao longo das ultimas décadas e, em muitos casos, 0 jogo passou
a ser considerado como uma forma legitima de entretenimento. No entanto,
para um pequeno mas substancial nimero de pessoas o jogo tem consequéncias
graves na sua vida pessoal, familiar e profissional. Alids, uma tendéncia que se
tem verificado recentemente em varios paises tem sido o aumento generalizado
dos problemas relacionados com o jogo. Este acréscimo de problemas causados
pelo jogo tem afectado particularmente os adolescentes.

O jogo de fortuna e azar, com apostas ¢ uma actividade que pode ser definida
como apostar um valor sobre um evento de resultado incerto, determinado em
varios graus pelo acaso. Jogar é colocar qualquer coisa de valor em risco com
0 objectivo de ganhar uma outra coisa de maior valor. O jogo patoldgico, numa
defini¢do da Associagdo Americana de Psicologia de 1994, é um comportamento
persistente, recorrente e desadaptado caracterizado por incapacidade de controlo
do jogo, com consequéncias psicossociais graves, de natureza pessoal, familiar,
profissional ou legal.

O comportamento do jogo pode ser considerado como um continuum que
varia desde a auséncia de jogar, passando pelo jogo como actividade recreativa e
social, pelo jogo problematico até o jogo patoldgico ou compulsivo, perturbagio
que € claramente do foro da psicopatologia. Porém, nas classificagdes psiquidtricas,
0 jogo patolédgico ¢ entendido a partir de uma perspectiva categorica, como uma
perturbacd@o que estd ou ndo presente e que, a semelhanga de uma doenga, pode
ou ndo ser diagnosticada a um individuo num determinado momento.

Segundo a classificagdo da Associagdo Americana de Psiquiatria, o Manual
Diagnéstico e Estatistico de Perturbacdes Mentais, 4* edi¢do (DSM-IV-TR), a
prevaléncia do jogo patoldgico, ao longo da vida situa-se entre 0,4% e 3,4 % dos
adultos. Em certas zonas do mundo, particularmente nas zonas onde o0 acesso ao
Jjogo esta facilitado, esta prevaléncia pode atingir os 7%. No caso dos adolescentes,
a prevaléncia do jogo patoldgico varia entre 2% a 8%. Estudos epidemioldgicos
tém revelado que a prevaléncia do jogo patoldgico nos adolescentes mais velhos é
superior a dos mais novos e que, nos adolescentes do sexo masculino, a prevaléncia
¢ superior a do feminino.

Verificam-se também diferencas entre os sexos relativamente aos tipos
de jogos preferidos pelos adolescentes: enquanto os rapazes preferem jogos
que exigem conhecimentos e habilidades, tais como apostas em acontecimentos
desportivos e jogos de cartas, as raparigas tém tendéncia para serem atraidas




TARIA e

por jogos que dependem do acaso como lotarias e bingos. Nos adolescentes, o
jogo patoldgico encontra-se significativamente associado a outras patologias
psiquidtricas, nomeadamente depressdo, ansiedade, perturbagdes de hiperactividade
com défice da atencdo, perturbagdes da personalidade e abuso de drogas. Nesta
populagdo, 0 jogo patoldgico tem sido também associado a delinquéncia e a outros
comportamentos de risco.

O jogo patolégico, que ja foi considerado como comportamento compulsivo
¢ como dependéncia, encontra-se no presente incluido dentro das perturbagdes
de controlo dos impulsos na DSM-IV-TR e na Classificagdo Internacional
das Doengas - 10* edigdo (CID-10) da Organizagdo Mundial de Saade. Como
categoria diagnéstica operacionalmente definida, o jogo patologico ¢ uma
entidade relativamente recente, se comparada com outras entidades nosologicas
psiquidtricas. O jogo patoldgico foi oficialmente reconhecido como perturbagdo
psiquiatrica apenas em 1980, ao ser incluido no Manual Diagnéstico e Estatistico
de Perturbagdes Mentais, 3* edi¢do, (DSM-III). Na 4° e ultima revisdo desta
classificagdo (DSM-IV-TR), datada de 2000, o jogo patoldgico esté classificado
entre as perturbagdes de controlo dos impulsos.

A classificagdo do jogo nas perturbag¢des de controlo dos impulsos nas
Gltimas décadas tem sido justificada pelo seu caracter ego sinténico e pela sua
associagfio com outras perturbagdes de caracteristicas impulsivas. No entanto, a
inclusdo do jogo patolégico dentre destas perturbagdes que, comparativamente
a outras patologias psiquiatricas, sdo ainda pouco compreendidas, ndo retine um
consenso entre clinicos e investigadores.

Como testemunho desta falta de consenso, nos ultimos anos tem sido
proposto que, na préxima revisdo do Manual Diagnéstico e Estatistico de
Perturba¢des Mentais, designada por DSM-5, cuja concluséo esté prevista para o
ano 2013, o jogo patolégico seja reclassificado dentro do grupo de perturbagdes
relacionadas com a dependéncia de drogas ou adi¢@o. Esta reclassificagao justifica-
se, segundo os seus defensores, porque, & semelhanga do individuo dependente de
drogas, o jogador patologico continua a jogar apesar de esta actividade causar-lhe
problemas significativos. Tal como tipicamente se verifica nas perturbagdes de
dependéncia de drogas, no jogo patoldgico a actividade de jogar, que € intencional
e repetida, resulta habitualmente em aumento de tolerancia e abstinéncia. O intenso
desejo do toxicodependente em consumir droga pode ser comparado ao desejo de
jogar do individuo que apresenta um comportamento de jogo patologico.

As razdes principais que levam os adolescentes a jogar sdo semelhantes
as dos adultos e incluem o divertimento, a oportunidade de ganhar dinheiro e a
excitagdo. Juntamente com estas motivagdes mais gerais, alguns jovens referem
que jogam para socializar, fazer amizades, aliviar a tristeza ou escapar ao tédio e
a soliddo. Contrariamente ao que se verifica no caso dos adultos que, tipicamente
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participam em jogos legalizados, como lotarias e jogos de casino, os adolescentes
preferem fazer apostas privadas, por exemplo, em jogos de cartas ou sobre
acontecimentos desportivos.

Nos tltimos anos, a utilizagdo da internet tornou-se um meio muito
popular de suporte, com caracteristicas unicas, para as actividades de jogo
entre os adolescentes. O acesso a internet representa, certamente, uma potencial
oportunidade muito apreciavel de aprendizagem e de desenvolvimento de
contactos sociais. No entanto, o uso problematico da internet, incontrolavel e
com consequéncias graves tem vindo a revelar-se um problema crescente entre os
jovens, particularmente no caso dos jogos com apostas online. Uma perturbagio
designada por dependéncia da internet foi, alids, proposta recentemente para
constar no DSM-5.

Algumas caracteristicas sociais, psicoldgicas, culturais e bioldgicas tém
sido identificadas como factores de risco para a aquisi¢io, desenvolvimento e
manuten¢do de comportamentos de jogo em adolescentes. A adolescéncia, que é
um periodo de rapido crescimento e desenvolvimento psicolégico, emocional e
biolégico €, também, uma época de experimentagdo, de busca de sensacdes e de
envolvimento em comportamentos de risco. Investigagdes recentes tém vindo a
revelar que a maturagio do cérebro € um processo mais longo do que se supunha,
que continua até cerca de meados da segunda década de vida.

Devido a vulnerabilidade acrescida da adolescéncia, este periodo é
particularmente preocupante no que respeita a problemas relacionados como
Jjogo tanto mais porque, nesta idade, o jogo pode entendido positivamente, como
um ritual de passagem da adolescéncia para a vida adulta. Os problemas do jogo
na adolescéncia ndo se limitam a este periodo, pois tem consequéncias que se
prolongam para além desta fase da vida: os adolescentes que jogam tém uma maior
probabilidade de, na vida adulta, apresentarem jogo patolégico, dependéncia de
drogas e outros comportamentos de risco.

Os problemas de jogo nos adolescentes, dada sua a dimensdo, tém vindo a
ser considerados nos ultimos anos a partir de uma perspectiva de satde publica.
Tém vindo a ser identificados nos adolescentes factores de risco e protectores para
0 jogo, a semelhanga do que acontece no caso da toxicodependéncia e de outros
comportamentos de risco. A partir de programas concebidos para a prevencgdo da
toxicodependéncia, tém sido desenvolvidos programas especificos para prevencio
do jogo com resultados positivos.

Os estudos empiricos sobre tratamentos de adolescentes com problemas de
Jogo tém vindo a aumentar nas Gltimas décadas. No entanto, a aplicagdo destes
tratamentos e as suas consequéncias nesta populag¢do continuam a ser menos
compreendidas do que no caso dos adultos. A semelhanca dos tratamentos para
os adultos, existem vérias modalidades de intervengdo terapéutica na adolescéncia
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que, individualmente ou combinadas, poderdo ser eficazes. Dentro destas
intervengdes inclui-se a psicoterapia individual, nomeadamente de orientacdo
psicodindmica, comportamental ou cognitivo-comportamental, a terapia familiar
e o tratamento farmacologico. Dado ser muito frequente os problemas de
jogo estarem associados a outras perturbagdes psiquidtricas, sendo por vezes,
consequéncia delas, o tratamento de eventuais perturbagdes que co-existem com
0 jogo ¢ essencial.

Para concluir, destaca-se que a investigagdo recente tem revelado que os
problemas relacionados com o jogo na adolescéncia sdo mais frequentes do que
nos adultos e que, em muitos paises, a sua frequéncia tem vindo a aumentar nos
ultimos anos. O jogo é, alias, considerado como o mais frequente comportamento
potencialmente criador de uma situacdo de dependéncia na adolescéncia. No
entanto, os problemas do jogo neste periodo da vida, comparativamente a
problematica do jogo nos adultos, continuam a ser menos reconhecidos e a ser
objecto de uma menor atengao.

A vulnerabilidade psicoldgica elevada caracteristica da adolescéncia
faz com que este periodo de transi¢@o seja muito importante para a aquisicio e
desenvolvimento de comportamentos de risco, incluido o jogo problemaético ou
patoldgico. Justifica-se, assim, a necessidade de se desenvolverem programas
preventivos dos problemas do jogo dirigidos especificamente aos adolescentes.
Estes programas deverdo incluir, necessariamente, medidas legislativas e
regulamentadoras adequadas para assegurar a protec¢@o dos adolescentes.
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