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Internet, jogo e o consumo de substancias psicoativas na populacdo universitaria

RESUMO

A internet ganhou, nos altimos anos, uma importancia fundamental no nosso quotidiano,
sendo hoje largamente utilizada tanto por jovens como por mais velhos. Com esta realidade,
também os jogos tiveram outra acessibilidade. No entanto, ainda é bastante dificil definir o
que podera ser um uso excessivo destas tecnologias, bem como se conhece pouco acerca dos
efeitos negativos do mesmo. E, pois, importante perceber estas novas “adi¢des” e qual a
relacdo que poderdo ter com o consumo de substancias psicoativas, tema largamente
estudado e conhecido.

Neste contexto, o presente trabalho pretendeu caracterizar a realidade portuguesa num
contexto estudantil universitario, no que respeita a utilizacdo da internet, jogo e consumo de
substancias e qual a relacdo existente entre eles. Pretendeu-se, igualmente, com este estudo
entender e saber alertar a comunidade cientifica para este problema, pouco investigado até a
data.

Foi inicialmente efetuada uma revisdo bibliogréafica para enquadramento tedrico. Numa
segunda parte do trabalho, foi realizada uma analise estatistica de um inquérito distribuido a
estudantes do ensino superior portugués.

Os resultados obtidos confirmam que a internet é largamente utilizada pelos estudantes
universitarios, sendo parte importante do seu dia-a-dia. Relativamente ao jogo, destaca-se o
facto do jogo a dinheiro ser ainda pouco frequente. O alcool, o tabaco e os canabindides sdo
as substancias psicoativas com maior percentagem de consumidores, tendo as restantes
substancias consumos marginais. Para além destes resultados ndo foi possivel, tal como
pretendido, estabelecer uma relagdo entre o uso de internet, jogo e consumo de substancias
psicoativas.

Com a realizacdo deste trabalho foi possivel concluir que o tema da internet necessita de
maior investigacdo, nomeadamente na definicdo do que pode ser considerado uso excessivo.

Palavras-chave: Estudantes, internet, jogo, consumo, substancias.
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ABSTRACT

Internet won, in the past years, a crucial importance in our daily life, and it’s today widely
used by youth as well as elderly. With this reality, games also gain another accessibility.
However, it is still difficult to define what could be an excessive use of this technologies, as
well as there is still little knowledge about its negatives consequences. It is, therefore,
important to know this new “addictions” and what is the correlation between the substances
abuse, subject widely studied and known.

The present work intended to characterize the Portuguese reality, in a student university
context, in terms of the use of internet, game and substance abuse and what is the
relationship between them. It was also another objective to alert the scientific community for
this problem, with few investigation until our days.

We started with a bibliographic revision, in order to give a theoretical framework about
the subject. In a second part, a statistic analysis of an inquiry, distributed to Portuguese
university students, was made.

The results confirm that internet it’s widely used today by university students, being an
important part of their days. About game, it stands out that gamble is not frequent in our
study. Alcohol, tobacco and cannabis are the most consumed psychoactives substances. The
others substances as shown to be lot less frequent in terms of consume. Beyond this results,
it was not possible to stablish any relation between the use of internet, game and
psychoactives substances consume.

With this study it was possible to conclude that internet subject needs to be more

investigated, including the definition of what could be an excessive use.

Key-words: students, internet, game, consumption, substances.
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LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

SNC - Sistema nervoso central

A9-THC - A9-tetrahidrocanabinol

CBL1 - Recetores canabinoides tipo 1

CB2 - Recetores canabinoides tipo 2

MDMA - 3,4-metilenodioximetanfetamina

ACTH - Hormona adrenocorticotrofica

GHB - Acido gama-hidroxibutirico

LSD - “Lysergséaurediethylamid”, palavra alema para dietilamida do acido lisérgico
GABA — Acido gama-aminobutirico

SPSS - Statistical Package for the Social Sciences

DSM - Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders

PISA — Programme for Interventional Student Assessment

OCDE - Organizacdo para a cooperacao e desenvolvimento econémico

SICAD - Servico de intervencdo em comportamentos aditivos e dependéncias
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| - INTRODUCAO

Vivemos num mundo em constante mudanca e com complexa e vasta tecnologia capaz de
influenciar o nosso quotidiano. A internet € um exemplo disso, tendo alcancado nos altimos
anos uma importancia bastante relevante em termos tecnoldgicos, pois se € certo que ha
cerca de 20 anos eram poucas as pessoas que recorriam a esta inovacao, hoje a sua utilizacéo
é comum, ou mesmo didria. S&o varias as vantagens que podemos obter com esta ferramenta,
nomeadamente na area da saude, onde existem ja plataformas bastante desenvolvidas, como
por exemplo, em doentes psiquiatricos, que tendem a estar mais afastados da sociedade,
podendo as redes sociais apresentarem-se como uma ferramenta Gtil (K. Anderson et al.,
2015).

No entanto, sdo pouco conhecidos e estudados os efeitos negativos da utilizacdo abusiva
da internet. O tema é complexo e gera controvérsia, nomeadamente ao nivel da sua
nomenclatura e classificacdo. Poderemos falar em adi¢do? A adicdo a internet é ainda um
“limbo” cientifico, uma vez que é dificil diferenciar um comportamento normal do
patoldgico. Echeburta, em 1999, ja assinalava a falta de classificacdo para as adicdes
comportamentais. A auséncia de critérios de diagnostico e consenso cientifico também sao
apontados como fatores dificultadores (J. Garcia del Castillo, 2013).

Tal como a internet, os jogos ganham nesta nova realidade virtual um novo espaco e
importancia. O jogo € um dos comportamentos adaptativos e formativos na infancia,
ajudando no desenvolvimento mental das criancas (Garcia del Castillo, 2013). No entanto,
nos ultimos anos tem tido, na opinido publica e pesquisa cientifica, um papel de relevo (J.
Kneer e R. Diana, 2015).

Por ultimo, as adi¢des e o processo fisiopatologico adjacente a elas deve ser sempre alvo
de uma preocupacdo por parte dos cuidados de saude. Concretamente, as adi¢des podem
relacionar-se com qualquer substancia, desde as mais conhecidas (alcool, opiaceos, tabaco e

cocaina) a todos os psicofarmacos que podem ser suscetiveis de consumo com fim néo
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terapéutico (G. Calabuig, 2004) e com a capacidade de induzir alteragdes ao nivel do
funcionamento do Sistema Nervoso Central (SNC), podendo levar a fendmenos de tolerancia
e dependéncia fisica e psiquica. Se isto ja acontece amplamente em Portugal para as
toxicodependéncias, ainda ndo hd o reconhecimento necessario desta problematica em
termos de abuso de internet ou jogo. Este facto faz com que os profissionais de salde,
particularmente os médicos, sejam pecas fundamentais na resolucdo de alguns destes
problemas, nomeadamente a nivel de acompanhamento psiquiatrico. Vifias (2009) assinala
mesmo que o0s adolescentes que passam mais tempo na internet tendem a ser
emocionalmente instaveis, introvertidos e pessimistas. Sera este um problema passivel de
diagnostico e tratamento? Haverd possibilidade de estabelecer legislacdo para prevenir
situacOes de abuso?

Apesar da importancia que este tema tem, sdo relativamente poucos os dados estatisticos
sobre o uso da internet, o jogo patoldégico e o consumo de substancias na populacao
universitaria, seja em Portugal ou no resto da Europa.

Efetivamente, em Portugal, existe uma falta de dados relativos as vivéncias estudantis no
ensino superior, nomeadamente ao nivel dos seus habitos. Em relacdo aos consumos, embora
existam estudos sobre esta matéria, a informacdo referente a populacdo universitaria é
inferida a partir de dados retirados de estudos relativos a populacdo geral ou de inquéritos
aplicados ao meio escolar.

Tal como concluido por Garcia del Castillo (2013), é necessario aprofundar mais o
conhecimento sobre as adi¢des tecnoldgicas, nomeadamente com a relacdo que poderéo ter
com o abuso de substancias, e de que forma poderemos preveni-las e combaté-las.

Assim consideramos importante analisar, através de um inquérito realizado a estudantes
universitarios, quais os seus habitos no que diz respeito ao uso de internet, associado ou néo
a0 jogo e/ou a substancias psicoativas, de forma a enaltecer a necessidade de se realizar um

esforco adicional para entender os mecanismos aditivos/patologicos, perceber como
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poderemos prevenir este problema, nomeadamente entre a popula¢do mais jovem, e como

podemos lutar terapeuticamente contra as consequéncias para a saude de cada individuo.
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Il -OBJECTIVO

Com este trabalho pretende-se, em primeiro lugar, conhecer a realidade acerca do uso da
internet, jogos e substancias psicoativas ha comunidade universitaria, bem como esclarecer a
existéncia ou ndo de uma relacdo entre estas trés tematicas. Nomeadamente, perceber se a
utilizacdo abusiva da internet esta associada um maior risco de desenvolver problemas com o
jogo ou com o abuso de substancias psicoativas.

Um outro objetivo € introduzir este tema na discussdo publica e cientifica, uma vez que a
informacdo e investigacdo na area ainda é escassa. E importante, numa altura em que o
acesso a internet é praticamente universal, que a comunidade cientifica, particularmente a
classe médica, reflita sobre os problemas psiquicos, fisicos e sociais que podem advir da sua
utilizacdo desadequada e, em ultima analise, que medidas poderdo ser tomadas pelos

diferentes profissionais de salde para lidar com este assunto.
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111 - DESENVOLVIMENTO

1-REVISAO DA LITERATURA

A - Breves conceitos e descri¢do das substancias psicoativas
Uma vez que este estudo incide sobre variadas substancias, considera-se importante fazer
uma resumida descricdo das caracteristicas de diferentes substancias, tais como a sua

definicdo, mecanismo de acgéo e efeitos no organismo.

Alcool

O élcool etilico ou etanol pertence ao grupo quimico dos alcoois que sdo essencialmente
depressores do sistema nervoso central (SNC). Existem varios mecanismos moleculares
envolvidos no efeito do alcool no SNC, nomeadamente a alteragdo funcional de alguns
canais iénicos, levando a uma depressdo de todas as areas e funcbes do cérebro, dependente
da concentracdo no sangue (W. Osswald e S. Guimaraes, 2001). O alcool etilico é uma
substancia de elevada toxicidade, sendo que a dose toxica oscila entre 5 e 8 g/Kg, e na
crianca é de 3 g/Kg, podendo uma intoxicacdo ser mortal a partir de alcoolémias superiores
ou igual a 4,5 g/L. Esta substancia produz variados efeitos no Homem quando consumida.
Como depressor do SNC, provoca, entre outros, descoordenacdo motora, reducédo da forga
muscular, diminuicdo da capacidade de compreensdo, diminuicdo dos reflexos, podendo
ainda promover uma certa desinibicdo social. A longo prazo, provoca cirrose hepatica, danos
cerebrais, depresséo, psicose e alteracdo da dindmica das relacGes familiares e pessoais, e séo
passiveis de provocar dependéncia, tanto psiquica como fisica (Guevara J, 1995; G.

Calabuig, 2004).
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Tabaco

Um cigarro pode conter mais de quatro mil substancias quimicas; no entanto, a nicotina é
o principal agente responsavel pelo desenvolvimento do tabaco. Para além da nicotina
destaca-se o mondxido de carbono, didxido de carbono, alcatrdo, 6xidos de nitrogénio e
compostos volateis contendo enxofre que contribuem para os efeitos positivos do tabaco. No
sistema nervoso central a nicotina atua como ativadora do sistema dopaminérgico meso-
corticolimbico, parte do sistema de recompensa e responsavel pelo mecanismo de
dependéncia. No sistema nervoso periférico a nicotina é responsavel por uma ativacao
simpatica neuronal que pode provocar aumento da frequéncia cardiaca, vasoconstricao
coronaria, aumento da pressdo arterial. (G. Cunha et al, 2007). O tabaco, pelos seus diversos
compostos, aumenta o risco de desenvolvimento de véarias neoplasias malignas de que se

destaca o cancro do pulmao.

Canabis (grupo toxicoldgico: Canabinoides)

Os canabinoides, obtidos a partir da planta Cannabis sativa L., tém como principio ativo o
A9-tetrahidrocanabinol (A9-THC), que determina a poténcia dos produtos da planta. Existem
varias formas de apresentacdo desta substancia tais como resina, haxixe, 6leo e marijuana,
todas elas dependentes da percentagem existente de A9-THC.

Os canabinoides atuam ao nivel do SNC através de recetores CB1, provocando alteracdes
do comportamento motor, percecdo, aspetos cognitivos, memoria, aprendizagem, funcéao
enddcrina, regulacdo da temperatura corporal e regulacdo da energia e apetite. Para aléem dos
recetores CB1 existem também, a nivel periférico, recetores CB2 que parecem desempenhar
um papel importante na imunomodulagdo, exercendo atividade anti-inflamatoria e
imunossupressora. (H. Teixeira, 2015)

Os canabinoides provocam efeitos alucinogénicos e depressores no SNC, podendo um

individuo apresentar midriase, conjuntivite com lacrimejo e fotofobia, hipotensdo moderada
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e taquicardia, assim como pseudopercecdes, alteracdes da percecdo temporal e espacial,
alucinacgdes, reacdes de panico, delirio toxico agudo e estados paranoides agudos. A longo
prazo, podem provocar perturbacdes psicéticas. Os efeitos secundarios destas substancias
sdo extremamente variaveis consoante as caracteristicas ambientais e individuais,
provocando, essencialmente, dependéncia psiquica. (W. Dewey, 1986; R. Jones, 1987; I.

Adams e B. Martin, 1996; G. Calabuig, 2004)

Ectasy

O MDMA (3,4-metilenodioximetanfetamina), mais conhecido por ectasy, é uma
substancia guimica sintética pertencente ao grupo das feniletilaminas, um dos grupos mais
amplos de substancias psicoativas conhecidas. Este composto € uma variante da
metanfetamina, partilhando, portanto, varias caracteristicas das anfetaminas. Atua ao nivel
dos recetores serotoninérgicos e dopaminérgicos, quer diretamente com efeito agonista, quer
indiretamente, impedindo a recaptacdo de serotonina e dopamina. De entre os varios efeitos
conhecidos, destacam-se 0 aumento da pressdo arterial e do ritmo cardiaco, arritmias,
hipertermia, aumento dos niveis plasmaticos de ACTH e prolactina, midriase e desvios
oculares. Em doses elevadas podera provocar a morte, devido a uma associacdo de varios
fatores como a desidratacdo, hipertermia, rabdomidlise, insuficiéncia renal aguda, entre

outras. (G. Calabuig, 2004)

Anfetaminas

As anfetaminas correspondem a uma série de substancias obtidas por sintese quimica,
semelhantes as feniletilaminas, sendo consideradas alucinogénicas. Elas atuam inibindo a
recaptacdo de dopamina e noradrenalina, estimulando, assim, partes do SNC que utilizam
estes neurotransmissores. Afetam o centro hipotalamico do sono e o centro regulador da

fome, apresentando atividade simpatico-mimetica. De entre os varios efeitos fisioldgicos
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destacam-se a excitacdo, desorientacdo, anorexia, palpitacbes, aumento da pressdo arterial,
nauseas, vomitos e midriase. A dose letal encontra-se entre os 20 e os 25mg/kg, no entanto,
esta poderd variar uma vez que as anfetaminas também causam tolerancia. Assim, um
consumidor habitual podera suportar doses superiores (G. Calabuig, 2004).

Os consumidores destas substancias desenvolvem uma intensa tolerancia e uma forte
dependéncia, tanto fisica como psiquica. A intoxicacdo aguda pode provocar efeitos muito
vastos, tais como, agitacdo, hiperatividade, insonia, angustia, irritabilidade, taquicardia,
hipertermia, sudorese abundante, midriase e crises convulsivas. Com uma maior dose pode
também surgir um quadro confusional com sintomas de ansiedade, alucinacdes, delirio e
alteracBes comportamentais, simulando um quadro esquizofrénico do tipo paranoide. Além
de todos estes sinais e sintomas, pode haver, concomitantemente, hiperestesias, xerostomia,
nauseas, vomitos, nistagmus, vertigens, ataxia e convulsdes e, caso seja administrada uma
concentracdo suficientemente grande, podera, eventualmente, levar a morte do individuo.
Quanto a complicagdes psiquicas, é passivel o surgimento de alteracBes que se enquadram
em 4 quadros clinicos, como psicose anfetaminica, reacdo ansiosa aguda, comportamento
violento e agressivo e sindrome de abstinéncia. Acidentes vasculares agudos com tromboses
cerebrais e hemorragias intracerebrais poderdo, ainda, complicar todos estes quadros (L.
Seiden e G. Ricaurte, 1987; J. Guevara e V. Pueyo, 1995; W. Melega et al, 1997; A.
Kalechstein et al,2003; T. Nordahl et al, 2003; G. Calabuig, 2004; J. Scott et al, 2007; C.

Cruickshank e K. Dyer, 2009)

LSD

O LSD é um derivado do acido lisérgico. E um dos alucinogénicos mais potentes que se
conhece, sendo que doses de 25 a 50ug ja produzem efeitos psicéticos. Pode ser obtido por
extracdo direta a partir do fungo de Claviceps purpurea ou sintetizado laboratorialmente, no

entanto ¢ um dos alucinogénicos mais dificeis de produzir. O seu mecanismo de acéo
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prende-se com a atividade agonista para oS recetores serotoninérgicos no sistema nervoso
central, responsavel pelas alucinacGes. O quadro clinico caracteriza-se principalmente por
alucinagdes visuais e auditivas, sinestesias e alteracdo da percecdo temporal. Provoca
também hipertensdo arterial, taquicardia, midriase, hiperreflexia e hipertermia (J. Guevara e

V. Pueyo, 1995).

Cogumelos magicos

Os cogumelos magicos ou cogumelos alucinogénicos, como sdo também conhecidos,
possuem como principio ativo a psilocibina e psilocina. Existem uma variedade de
cogumelos com estas substancias tais como o Gymnopilus, Psilocybe ou Galerina.
Quimicamente pertencem ao grupo das indolaminas. A ac¢des da psilocibina e psilocina sao
muito parecidas as do LSD sendo, no entanto bastante mais potentes, sendo que 1ug de
psilocibina corresponde a 10ug de LSD. Também os efeitos destas substancias se aproxima
muito dos produzidos pelo LSD, nomeadamente taquicardia, hipertensdo, taquipneia,

hipertermia e tolerancia, para além dos efeitos alucinogénicos (J. Guevara e V. Pueyo, 1995)

GHB

O é&cido ¥-hidroxibutirico, mais conhecido como GHB, é um analogo do neurotransmissor
inibitério GABA, atuando nos ganglios da base, hipotadlamo, estriado e substantia nigra
como depressor do sistema nervoso central. Apesar desta agdo depressora, inicialmente pode
levar a euforia e estimulacdo e s6 mais tarde a sedacdo. Dos varios efeitos fisiologicos
destacam-se a hipotenséo, bradicardia sinusal, hipotermia, bradipneia, miose, tolerancia e
dependéncia. Esta droga tem tido particular relevancia por ser utilizado como facilitadora de

agressoes sexuais (R. Dinis-Oliveira e T. Magalhaes, 2015).
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Cocaina

A cocaina € o principio ativo encontrado nas folhas da planta Erythroxylum coca e €
considerada uma substancia estimulante. O seu consumo data de periodos anteriores aos
descobrimentos e esta, atualmente, associada a um nivel socioeconomico elevado. O seu
mecanismo de acdo baseia-se no aumento das concentracdes de noradrenalina e adrenalina,
por inibicdo da sua recaptacdo pré-sinaptica, tendo portanto um efeito simpatico-mimético.
De entre os varios sinais e sintomas decorrentes do consumo de cocaina destacam-se a
euforia, diminuicdo da fadiga, hipertensdo arterial, taquicardia, taquipneia, hipertermia,
midriase, toleréncia e dependéncia fisica e psiquica. Em doses elevadas pode ainda provocar
delirio persecutorio e alucinac@es visuais e tacteis (J. Guevara e V. Pueyo, 1995).

Clinicamente, a intoxicacdo aguda por cocaina, apesar de varidvel, evolui
caracteristicamente em trés fases sintomatologicas: a primeira consiste em sintomas de
excitacdo do SNC, com instabilidade emocional, ansiedade, cefaleias, nauseas, vomitos,
midriase, bradicardia, hipertensdo arterial, taquipneia, arritmias, alucina¢fes; numa segunda
fase, podera ocorrer convulsdes toénico-clénicas, taquicardia, cianose, dispneia, acidose
lactica; e numa fase final, assiste-se a uma depressdo dos centros vasomotores e
respiratorios, podendo, eventualmente, surgir coma, seguida da morte do individuo. As
consequéncias do abuso crénico da cocaina traduzem-se em lesGes troficas da mucosa nasal
e numa resultante perfuracdo do septo nasal, e ainda psicose, depressdo, sensacOes

paranoides, alucinacgdes tacteis e insonia (Guevara e V. Pueyo, 1995; G. Calabuig, 2004 J.)

Heroina

A heroina (3.6-diacetilmorfina) é uma substancia pertencente ao grupo dos opidides,
sintetizada a partir da morfina. E considerada um agonista puro, ou seja tem agio
estimuladora sobre varios neurorecetores do sistema nervoso. O quadro clinico depende da

dose e do grau de pureza da substancia, mas apresenta-se geralmente numa fase inicial com
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euforia, xerostomia, nauseas, hiperestesias sensoriais, miose punctiforme, entre outros.
Segue-se uma fase de depressdo, caraterizada por perda progressiva de consciéncia,
diminuicdo de reflexos, hipotermia, cianose e bradicardia. O edema do pulmédo é a
complicacdo mais frequente associada ao consumo de heroina (G. Calabuig, 2004).

A longo prazo, o consumo abusivo pode levar a consequente desadaptacdo social,
problemas de relacdo interpessoal, e ainda, a detioracdo organica, com problemas médicos
frequentes nestes casos (e também em todos os toxicodependentes de DA parenterais), como
por exemplo, abcessos, endocardite, UGlceras gastrintestinais, anemias, pneumonias,
tuberculose e, inclusive, mortes por overdose, disseminacdo do VIH e do virus da Hepatite C

(G. Calabuig, 2004, M. Brugal et al, 2009, M. Hellard et al, 2009).

Novas substancias psicoativas

Este é um termo que foi definido pela Unido Europeia em 2005 como forma de tentar
controlar o aparecimento de substancias quimicas que ndo se encontravam identificadas nas
convencdes relacionadas com esta tematica. Assim enquadram VAarios grupos quimicos como
os canabindides sintéticos, catinonas sintéticas, derivados de piperazina, fenetilaminas,
cetamina e substancias baseadas em plantas. Sdo0 muitas vezes analogos de
neurotransmissores enddgenos mimetizando portanto 0s seus mecanismos de acéo e efeitos

(A. Machado, 2014).

B - Legislagdo

No que respeita as diversas substancias psicoativas apresentadas no inquérito € importante
reconhecer, para retirar possiveis conclusées, a divisao entre aquelas que séo legais e ilegais.
Neste contexto, considera-se fundamental fazer uma revisdo da legislacdo existente em

Portugal no concerne as diferentes substancias psicoativas.
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Alcool

Como é do nosso conhecimento, o consumo de bebidas alcoolicas é permitido por lei no
nosso pais, tendo uma relativa aceitacdo social e estando presente de forma mais ou menos
vincada na nossa cultura. No entanto, existem penalizagcdes previstas por lei em relagdo ao
seu consumo especifico que apresentamos em seguida. Destacam-se duas areas onde a lei é
clara como é o caso da conducdo sob a sua influéncia e as restricbes a disponibilizacéo,
venda e consumo de bebidas alcoolicas.

No artigo 81° do Codigo da Estrada, aprovado pelo Decreto-Lei n® 44/2005, de 23 de
Fevereiro, institui-se a proibicdo da conducdo sob a influéncia do alcool ou de substancias
psicotropicas. A Lei n° 18/2007, de 17 de Maio, aprova o regulamento de fiscalizacdo da
conducdo sob a influéncia do alcool e de substancias psicotropicas. Mais recentemente, com
as alteracGes introduzidas no Codigo da Estrada pela Lei n.° 72/2013, de 3 de setembro, 0s
limites na taxa de alcoolémia no sangue passaram dos 0,5¢/L e 0,8g/L para os 0,2g/L e
0,5¢/L, respetivamente, para os condutores em regime probatorio, condutores de veiculos de
socorro ou de servico urgente, de transportes coletivo de criancas e jovens até aos 16 anos,
de taxis, de automdveis pesados de passageiros ou de mercadorias ou de transporte de
mercadorias perigosas.

Em relacdo a disponibilizacdo, venda e consumo de bebidas alcodlicas houve nos dltimos
anos alteragdes assinalaveis. Em 2013, o Decreto-Lei n.° 50/2013 de 16 de abril veio proibir
a disponibilizacdo de bebidas espirituosas ou equiparadas a quem ndo tenha completado 18
anos de idade e de bebidas alcoolicas, espirituosas ou ndo espirituosas, a quem néo tenha
completado 16 anos de idade. Proibiu ainda o consumo, pelas pessoas referidas
anteriormente, em locais publicos ou abertos ao publico. A disponibilizacdo, venda e
consumo de bebidas alcodlicas passaram ainda a ser proibidos em cantinas, bares ou outros
estabelecimentos localizados em estabelecimentos de saude, entre varios outros locais como

maquinas automaticas. No entanto, € em 2015 que o Decreto-Lei n.° 106/2015 de 16 de
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junho passa a proibir qualquer consumo de bebidas alcoolicas a menores de 18 anos. Ou
seja, deixa de haver distingdo entre bebidas espirituosas e ndo espirituosas, passando o

consumo de bebidas alcodlicas a ser proibida a pessoas com idade inferior a 18 anos.

Tabaco

Em relacdo ao tabaco, apesar do seu consumo ser também legal, a partir de 2007 passou a
ser proibido fumar em recintos fechados destinados a utilizacdo coletiva como forma de
garantir a protecdo da exposicao involuntaria ao fumo do tabaco. Assim, a Lei n.° 37/2007 de
14 de Agosto proibe o consumo de tabaco, por exemplo, em locais de trabalho, locais de
atendimento direto ao publico ou estabelecimentos em que sejam prestados cuidados de
saude. Esta lei vem ainda proibir a venda a menores de 18 anos. Em 2015, a Lei n.°
109/2015, de 26 de Agosto vem fazer a primeira alteracdo a Lei de 2007, introduzindo no
artigo 3.° a proibicéo da utilizacdo de cigarros eletrénicos com nicotina nos locais dispostos

anteriormente.

Outras substancias psicotropicas

Em Portugal, o trafico de drogas € proibido, o seu consumo é descriminalizado e o
consumo associado a conducdo rodoviaria € condenavel e punivel por lei.

O regime juridico aplicavel ao trafico e consumo de estupefacientes e substancias
psicotropicas é definido no Decreto-Lei n® 15/93, de 22 de Janeiro, parte integrante do
Codigo Penal, ¢ vulgarmente denominado de “Lei da Droga”. Esta lei revé a legislacdo de
combate a droga, submete a controlo todas as plantas, substancias e preparacdes referidas
nas convengoes relativamente a estupefacientes ou substancias ou substancias psicotropicas
validadas por Portugal e respetivas alteragdes e proibe o trafico deste tipo de substancias.

No ano de 2000, o consumo de estupefacientes € descriminalizado pela Lei n° 30/2000,

de 29 de Novembro, substituindo as penas por san¢des de mera ordenacdo social. Esta nova
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lei cria também os Orgdos necessarios a institucionalizacdo do novo regime e distribui as
competéncias necessarias pelos servicos e organismos do Estado envolvidos nessa
problematica. Estas alteracdes visam uma diferente concecdo da toxicodependéncia,
deixando o toxicodependente de ser visto como um criminoso e passando a ser tratado como
um doente. Apesar da descriminalizacdo, é importante realcar que o trafico das substancias
ao abrigo desta lei sejam proibido.

Tal como acontece com o alcool, o Codigo da Estrada também proibe a conducao sob a
influéncia de substancias psicotropicas.

As novas substancias psicoativas surgem no mercado a um ritmo de inovacdo que
ultrapassa 0s meios previstos no Decreto-lei n.° 15/93, de 22 de Janeiro. Surgiu portanto a
necessidade de criar o Decreto-lei n.° 54/2013, de 17 de Abril, que veio definir o regime
juridico da prevencdo e protecdo contra a publicidade e o comércio das novas substancias
psicoativas. O artigo 2° deste decreto-lei define as novas substancias psicoativas como
“substdancias ndo especificamente enquadradas e controladas ao abrigo de legislagdo
propria que, em estado puro ou numa preparacdo, podem constituir uma ameaca para a

saude publica comparavel & das substancias previstas naquela legisla¢do”.
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2 - CONTRIBUICAO PESSOAL

Introducdo Ao Estudo Empirico

O interesse que subsiste na contribuicdo pessoal deste trabalho surgiu apds breves
encontros com o tema durante o Mestrado Integrado em Medicina da Universidade de
Coimbra, mais particularmente com as unidades curriculares de Toxicologia Clinica e
Forense, Psiquiatria e Medicina Legal.

Por conseguinte, este trabalho teve como primordial objetivo uma revisdo sobre a
realidade portuguesa num contexto estudantil universitario, pretendendo-se avaliar o0 seu
envolvimento ao nivel do uso de internet, jogo e consumo de substancias.

Tal como ja mencionado, a metodologia em que este estudo se baseou consiste em duas
etapas, uma breve revisao bibliografica e um estudo atual através da implementacdo de um

inquérito a uma populacéo estudantil.

2.1 Material e Métodos

Delimitados os objetivos do presente estudo, apresentamos agora as caracteristicas da

amostra, bem como os instrumentos e procedimentos da recolha e anélise dos dados.

2.1.1 Amostra

Foi utilizada uma amostra de conveniéncia, constituida por 390 estudantes do Ensino
Superior Portugués, em diferentes areas de formacéo. Dos 390 estudantes, cujas respostas ao
questionario foram analisadas, 42,3% (n=165) foram de individuos do género masculino e
57,7% (n=225) do género feminino, com uma média de 22,6 anos de idade (DP=3,4), com
idades compreendidas entre 0s 17 e 0s 53 anos.

Em relacdo ao ano do ensino superior a frequentar obteve-se um maior nimero de
respostas entre o 4° (64 respostas), 5° (66 respostas) e 6° (83 respostas) anos,

aproximadamente 60% do total da amostra.
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Na pergunta relacionada com o numero de matriculas, a distribuicdo de respostas em
termos percentuais aproximou-se muito da resposta anterior, sendo que os estudantes com 4,
5 e 6 matriculas correspondem a maior parte da amostra, cerca de 65%.

Pelos dados obtidos podemos também afirmar que apenas 43 dos inquiridos tem o
estatuto de trabalhador-estudante, 11,1% do total da amostra.

A pergunta “Com quem vive” a amostra distribui-se principalmente por duas variaveis:
143 respostas para “Familia de origem (pais ou irmaos)”, 36,6% do total da amostra e 155
respostas para “Amigos(as)”, 0 que corresponde a cerca de 39,7% do inquiridos.

As variaveis “Universidade que frequenta” e “Curso que frequenta” ndo foram abordadas
pela enorme dispersdo de respostas, isto porque eram de resposta aberta. Realcamos, no

entanto, que obtivemos respostas de varias universidades de Norte a Sul do pais.

2.1.2 Instrumento de Recolha de Dados

Foi utilizado como instrumento de recolha de dados um questionario (Parte VIII -
Anexo), composto por vinte e quatro questBes, divididas em 4 grandes grupos: dados
sociodemograficos, internet, jogo e substancias psicoativas. Foram utilizadas,
maioritariamente, perguntas fechadas do tipo escolha multipla e escalas nominais
(nomeadamente, escala de Likert) e numéricas. Apenas nos dados demogréficos se
colocaram 5 perguntas abertas.

No inicio do questionario apresentou-se um pequeno texto explicativo onde se identificou
quais os destinatarios (estudantes universitarios), contato no caso de duavidas e informacao

quanto a confidencialidade e durabilidade do mesmo.
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2.1.3 Procedimento de Recolha de Dados

O questionario foi colocado numa plataforma online (Google docs) e divulgado através
das redes sociais. Optou-se por inquirir os participantes desta forma para que pudéssemos
obter o maior nimero de respostas possivel, mantendo a fiabilidade das mesmas. Teve ainda
como vantagens a rapida recolha dos dados e 0s baixos custos econdémicos associados. Como

desvantagem deste método aponta-se a dificuldade de controlo da amostra.

2.1.4 Procedimentos de Anélise de Dados

O software estatistico utilizado para a analise de dados foi o IBM SPSS software, um
programa analitico preditivo.

As varidveis em estudo foram analisadas em funcédo das respostas diretas dos estudantes
ao questionario, nomeadamente: sexo; idade; local (cidade) residéncia; universidade, curso e
ano que frequenta; numero de matriculas no ensino superior; trabalhador/estudante;
profissdo que exerce; com quem vive; qual o dispositivo que mais frequentemente utiliza
para ter acesso a internet e qual o local onde acede mais frequentemente; quanto tempo esta
ligado, em média, a internet (de 2% a 62 feira e ao fim de semana) e qual o horario mais
utilizado de ligacdo; quanto tempo passa a jogar (de 2% a 62 feira e ao fim de semana); quais
das substancias consome ou ja consumiu ao longo da vida e nos ultimos 30 dias; que
consumo de alcool fez nos dltimos 30 dias; qual o nimero de situacdes de embriaguez e
consumo “Binge Driking” nos ultimos 30 dias; consumo de bebidas energéticas nos ultimos
30 dias. Por fim outras 3 questbes relativas a internet, jogo e consumo de substancias

psicoativas, com pedido para concordar ou discordar de acordo com uma escala de Likert.
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IV — RESULTADOS E DISCUSSAO

Feita a caracterizacdo da amostra, apresentam-se, agora, 0s resultados e uma breve
discussdo dos mesmos. ApOs esta primeira parte, far-se-4& uma discussdo focando os trés

principais temas (internet, jogo e substancias psicoativas).

* Internet

Dos resultados obtidos podemos constatar que o uso da internet faz parte da experiéncia
de vida da totalidade desta populacdo estudantil, quer durante a semana, quer aos fins de
semana, com 78,6% a afirmar que recorre a internet, entre 1 a 6 horas, para estudar.

No entanto, a maioria, 61,6%, passa mais horas nas redes sociais, entre 3-6 horas e mais

de 6 horas, ndo havendo grande diferenciacdo entre os dias de semana e os fins de semana

(Fig. 1).
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Fig. 1 — Tempo médio de horas ligado a internet em redes sociais.

Apesar da importancia que este tema possa ter, sdo relativamente poucos os dados

estatisticos sobre o uso da internet em Portugal, e muito menos sob a forma de publicacdes,
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tornando mais dificil a comparagdo com outros estudos nacionais. Note-se, no entanto, que
em Espanha, este tema tem suscitado uma maior investigacdo nos ultimos anos e dados
recentes do instituto nacional de estatistica espanhol, identificaram em 2014 que 92% dos
jovens entre 0s 10 e os 15 anos eram utilizadores da internet (A. Boubeta et al, 2014).

O sexo feminino apresenta um maior uso das redes sociais durante todas as horas do dia,
embora o sexo masculino apresente uma maior tendéncia para estar mais de seis horas ligado
as redes. Apesar de ndo podermos falar em uso problematico, este dado esta de acordo com
Garcia de Castillo (2013), no que se refere a inexisténcia de uma relacdo entre o uso da
internet e o género.

No nosso estudo, percebemos que a grande maioria dos jovens acede com maior
frequéncia a internet em casa, correspondendo a 90,5% (n=353) dos inquiridos. No que
respeita ao dispositivo mais utilizado, apesar do computador portatil corresponder a 58,7%
(n=229) das respostas, percebemos que 0 Smartphone comeca a ganhar uma importancia
relativa, sendo utilizado como o dispositivo de eleicdo para aceder a internet por 29,7%
(n=116) dos inquiridos.

Estes dados levam-nos a perceber que a internet é hoje uma realidade universal e comum
a todos os jovens. No entanto, chegado a este ponto, torna-se complicado definir quais
aqueles que poderdo estar a fazer um uso excessivo, abusivo ou problematico desta
ferramenta. A auséncia de critérios de diagndstico e consenso cientifico sdo apontados como
fatores dificultadores (J. Garcia del Castillo, 2013). Outro dos problemas encontrados no
estudo deste tipo de situacdes é a multiplicidade de termos que existem para nos referirmos a
esta nova realidade (A. Boubeta et al., 2014). Efetivamente, alguns autores consideram o uso
abusivo, numa fase inicial, e adi¢cdo quando o problema atinge maior dimensdo. No entanto,
os limites entre uma e outra s&o dificeis de estabelecer (J. Garcia del Castillo, 2013).

No entanto, € um facto que encontramos muito frequentemente na literatura a expresséo

“uso problematico da internet”, que pode ser caraterizado pela preocupagéo excessiva com a
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sua utilizacéo e a dificuldade em controlar comportamentos relacionados com a internet (J.
Atwal et al., 2012).

Para tentar estabelecer alguns limites, alguns autores utilizam a frequéncia do uso, o
dinheiro investido, a necessidade de compulséo e as interferéncias provocadas no quotidiano
como parametros importantes na avaliacdo desta situacdo (J. Garcia del Castillo, 2013).
Young (1996) define, inclusivamente, o conceito de adi¢ao a internet como uma deterioracao
centrada no controlo do seu uso, com manifestacbes sintomaticas a nivel cognitivo,
comportamental e fisiologico. Ha ainda autores que apontam como critério de diagndstico
apenas o numero de horas de utilizacdo da internet, considerando “uso excessivo da internet”
igual ou superior a 35 horas (J. Atwal et al., 2012).

De qualquer forma, para que se considere uma adi¢do sdo necessarios dois componentes
fundamentais, a falta de controlo e a dependéncia. Na verdade, qualquer atividade percebida
como prazerosa pode desencadear um comportamento aditivo (E. Odriozola, 2012).

Na 42 edicdo do Manual de Diagnostico e Estatistica de Doencas Mentais (DSM-1V) néo
surgem descritos critérios de diagnostico para o uso problematico da internet, isto porque
ndo existem ainda evidéncias suficientes para estabelecer os critérios de diagndstico e as
descricBes de curso necessarios para identificar tais comportamentos como doengas mentais.
Vaérios instrumentos tém sido adaptados dos critérios para o abuso de substancias e jogo
patoldgico.

Torna-se, assim, bastante complicado com este estudo, inferir acerca do uso problematico
da internet. No entanto, no nosso questionario colocamos algumas questdes sobre a forma
como 0s jovens encaram 0 uso da internet. Assim, podemos ver que had um gosto associado
ao uso da internet, com alguns estudantes a referir dificuldades em conseguir controlar o uso
de internet, incluindo 29,8% a referir situacdes em que ndo foram capazes de controlar ou

reduzir o uso de internet (Fig. 2).
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E um facto que o uso pode ser positivo, desde que nfo deixem de fazer outras atividades

proprias (estar com amigos, com a familia, estudar, etc.).

Concordo Totalmente
Concordo
Concordo as vezes

Discordo

r

Discordo Totalmente

o
(O]
o

100 150 200

M J4 tive ocasides que tentei controlar ou reduzir o uso que fago da internet mas nao fui
capaz

B Cada vez gosto mais de passar horas ligado a internet

Quando estou online sinto que o tempo voa e as horas passam sem dar conta

Fig. 2 — Opinido sobre ocasifes, gosto e tempo relativas a internet.

Na nossa amostra ndo encontrdmos sinais de alarme mais graves relativos ao uso de
internet. A diminuicdo do tempo de sono, menos de 5 horas de sono, a no¢do de que amigos
ou familiares ja alertaram para 0 tempo excessivos que passa na internet ou a sensagdo de
vazio e tristeza quando ndo esta na internet, foram, efetivamente, sinais pouco frequentes na

nossa amostra, como se pode constatar pela figura 3.
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Fig. 3 — Opinido relativa a possiveis fatores de alarme na utilizagao da internet.

Jogo

Relativamente ao jogo constatamos que o jogo online é mais prevalente que os jogos de
computador e/ou consola. De facto, 54,1% (n=211) dos jovens refere que realiza diariamente
jogos online, sendo que destes, apenas 5,4% (n=21) passa mais de 5 horas a fazé-lo. Os
padrdes de uso sdo bastante semelhantes durante a semana e ao fim de semana. Em termos
comparativos, concluimos que estes dados diferem de outros existentes, nomeadamente de
um estudo realizado em 2012 na Universidade de Lisboa que mostrou, pela primeira vez,
indicadores relativos a préatica de jogos em Portugal. Segundo este estudo, 29,0% dos jovens
inquiridos jogava regularmente online e 8,6% faziam-no diariamente (P. Alcéantara da Silva
et al., 2012). Um outro estudo, PISA (2003), realizado pela OCDE, mostrou que 53% dos
estudantes com 15 anos de idade jogava frequentemente (M. Claro, 2007) e o estudo
“Videogames in Europe: 2012 Consumer Study”, concluiu que a percentagem de jovens,

entre 0s 20 e 0s 24 anos, a jogar nos ultimos 12 meses foi de 7% para 0s homens e 5% para

Miguel Ventura Marco, 2016



Internet, jogo e o consumo de substancias psicoativas na populacdo universitaria

as mulheres, uma diferenca significativa para o nosso estudo em que mais de metade dos
jovens refere jogar diariamente, independentemente do sexo (54,1%).

Significativo é o facto de ser muito reduzido o numero de estudantes que joga a dinheiro.
Apenas 8,6% dos inquiridos referem ter uma pratica diaria de jogo a dinheiro, sendo que
destes, apenas 1% referiu passar mais de 5 horas a fazé-lo.

Na DSM-V, além da patologia relacionada a substancias, incluem-se também os
transtornos relacionados com o jogo, refletindo as evidéncias de que os comportamentos de
jogo ativam sistemas de recompensa semelhantes aos ativados por substancias psicoativas e
produzem sintomas comportamentais comparaveis aos produzidos pelo uso de substancias.
De realcar, no entanto, que os critérios de diagndstico apresentados se referem ao jogo a
dinheiro, denominado jogo patoldgico. Apesar deste facto, o jogo online problematico foi
colocado na seccdo 3, ou seja, necessita de mais investigacdo (DSM-V). Esta decisdo deve-
se ao crescente numero de estudos relacionados com esta problematica e as suas
consequéncias individuais e interpessoais. Para além disto, descobriu-se recentemente que
existem varias semelhancas entre o jogo online probleméatico e o jogo patologico (S.
Jiménez-Murcia et al, 2014).

Sobre os problemas e as consequéncias ligadas ao jogo, o estudo mostra-nos haver uma
percecdo elevada dos estudantes quanto aos riscos que o jogo pode trazer. Nomeadamente
em questoes como “Alguma vez sentiu que pode ter um problema com o jogo?”, “Voce
precisa apostar mais e mais dinheiro para conseguir o mesmo entusiasmo” ou “O jogo ja lhe
causou problemas de satde, incluindo stress ou ansiedade?” verifica-se que a grande maioria
dos estudantes responde “Nunca”, ndo sendo portanto os comportamentos de risco

frequentes.
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Substancias psicoativas

Relativamente ao consumo de substancias, distingue-se o consumo ao longo da vida e o
consumo nos ultimos trinta dias, revelador do consumo atual. Destacam-se, de entre as
varias substancias, o alcool, o tabaco e os canabindides, por serem aquelas que apresentaram
padrdes de consumo mais relevantes. Estes dados vém ao encontro dos varios estudos

epidemioldgicos realizados a nivel nacional pelo SICAD.

Alcool

Cerca de 98,5% (n=384) dos estudantes admitem ter consumido pelo menos uma vez ao
longo da vida, sendo que 49% (n=191) referem fazé-lo quase semanalmente. Em relacdo ao
consumo dos ultimos 30 dias, 26,7% (n=104) referem ter consumido uma a trés vezes e
46,4% (n=181) fizeram um consumo praticamente semanal.

Parte dos inquiridos (23,3%; n=91) refere ter tido um a dois episddios de embriaguez e
25,4% (n=99) admite ter tido consumo de binge drinking entre 1 a 2 vezes, nos ultimos 30
dias. Este tipo de consumo é caracterizado pelo consumo de 5 a 6 copos de uma bebida
alcodlica, no caso masculino e de 4 a 5 copos no caso feminino, na mesma ocasido e num
curto espaco de tempo. Os resultados mostram ja uma elevada prevaléncia deste tipo de
consumo na nossa amostra (Fig. 4).

Consumo Binge Drinking e Embriaguez
Ultimos 30 Dias

200
100 h L
0 " -- - = A
0 la2 3a5 6a9 10 ou mais

Binge Drinking Feminino M Binge Drinking Masculino

Embriaguez Feminino B Embriaguez Masculino

J

Fig. 4 — Consumo Binge Drinking e Embriaguez nos ultimos 30 dias em fungdo do sexo.
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Efetivamente, em 25,4% (n=99) dos estudantes aconteceu uma ou duas vezes nos ultimos
30 dias e em 24,9% (n=97) aconteceu mais de trés vezes. J& no que respeita a embriaguez
verifica-se que em 64,1% (n=250) ndo houve qualquer episodio de embriaguez nos altimos
30 dias, m 23,3% (n=91) afirma ter ocorrido uma a duas vezes, 6,9% (n=27) 3 a 5 vezes,
2,6% (n=10) seis a nove vezes e 1% (n=4) mais de 10 vezes no més (Fig. 4). O sexo
masculino é mais preponderante na frequéncia de embriaguez.

A cerveja é a bebida mais consumida pelos estudantes, sendo que 70% (n=273) admitiram
ter consumido mais do que uma nos ultimos 30 dias. Cerca de 37,4% (n=146) consomem
bebidas destiladas com alguma regularidade. No que respeita ao consumo de shots verifica-
se haver uma préatica regular deste tipo de consumo, sendo que 31% (n=121) admitiu fazé-lo
trés ou mais vezes nos ultimos 30 dias.

Apesar de haver uma elevada percecdo do risco relativamente ao consumo de alcool essa
percentagem ndo € traduzida pelos consumos regular (Gltimos trinta dias) de bebidas

alcoolicas, como se pode constatar pela figura 5.

Percepgao de risco consumo bebidas

300
250
200
150
100

: 1 1B

0 — I . |
Discordo Discordo Concordo as Concordo Concordo
Totalmente vezes Totalmente
M Beber 4 -5 bebidas quase M Beber 3 cervejas pode ser um risco
todos os dias é prejudicial na conducdo de veiculos

para a minha saude

Fig. 5 — Percepcéo de risco relativo ao consumo de bebidas.

Miguel Ventura Marco, 2016

29



Internet, jogo e o consumo de substancias psicoativas na populacdo universitaria

Tabaco

No consumo de tabaco verifica-se que 73,8% (n=288) dos estudantes admitem ja ter
experimentado pelo menos uma vez. Destes, 23% (n=90) referem fumar varias vezes ao dia.
Em relacdo ao consumo dos ultimos 30 dias, 55,9% (n=218) ndo apresentam consumo de
tabaco, no entanto 21,5% (n=84) fumou varias vezes por dia. Estes dados séo concordantes
com os resultados do estudo efetuado na Universidade de Lisboa (2012) com 73,5% dos

estudantes a declararem ndo consumir e 26,4% que admitem fumar.

Canabinoides

O padrdo de consumo dos canabindides tende a aproximar-se dos consumos de alcool e
de tabaco, relativamente as restantes substancias psicoativas ilegais (Fig. 6). Assim, vemos
que ao longo da vida cerca de 56,1% (n=219) dos inquiridos refere ja ter consumido pelo
menos uma vez.

Relativamente ao consumo dos ultimos 30 dias, 73,6% (n=287) refere ndo ter feito
qualquer consumo e apenas 4,4% (n=17) refere té-lo feito varias vezes ao dia. Assim
poderemos afirmar que os canabindides fazem parte de um grupo largamente aceite

socialmente, ainda que o seu consumo regular seja pouco significativo.

Outras substéancias psicoativas

As restantes substancias apresentadas no inquérito tém padrGes de consumo bastante
menos frequentes (Fig. 6).

Dos estudantes que responderam ao inquérito, 8% admitem ter experimentado pelo menos
uma vez ecstasy, 4,7% anfetaminas, 5,5% LSD, 3,9% Cogumelos Magicos, 0,3% GHB,

7,5% Cocaina, 0,3% Heroina e 9,4% novas substancias psicoativas.
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Fig. 6 — Consumo dos estudantes relativo as diversas substancias psicoativas.

Relacdo entre a internet, jogo e consumo de substéancias psicoativas

N&o foi possivel com este estudo estabelecer uma relacdo entre o uso da internet, jogo e o
consumo de substancias psicoativas. Efetivamente, tentou-se estabelecer um score através
das perguntas 15, 18 e 24, para se aferir sobre a relagéo entre estes 3 temas. No entanto, nio
foi possivel encontrar coeficientes de correlagdo significativos, uma vez que a amostra,
apesar de ter um universo de 390 estudantes, demonstrou-se relativamente pequena no que
concerne a préaticas de jogo ou consumo de substancias para este tipo de aferi¢des. Por outro
lado, também a dificuldade em estabelecer quais os estudantes que apresentavam usos
abusivos/problematicos da internet ou dos jogos impossibilitou o tipo de relagdo pretendido.
Considera-se, assim, necessario esclarecer primeiro o conceito de uso abusivo da internet e

do jogo para, numa fase posterior, se poder relacionar com o abuso de substancias.
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E, ainda assim, fundamental distinguir os comportamentos aditivos quimicos,
exaustivamente estudados, e as ditas adi¢des psicolégicas/comportamentais.

Na verdade, alguns trabalhos tém vindo a ser realizados nessa area nos Gltimos anos. No
caso das novas tecnologias, o problema parece estar relacionado com a necessidade de
recorrer a elas para aliviar o mal-estar emocional. Griffiths (2005) tentou, com base num
modelo biopsicossocial, comparar viciados em substancias quimicas e utilizadores abusivos
da internet, tendo concluido que a sintomatologia apresentada é muito semelhante,
destacando as varia¢fes de humor, tolerancia, sindrome de abstinéncia, conflito, recaida e
importancia na vida quotidiana.

Um outro estudo, realizado entre adolescentes, demonstrou que o uso problematico da
internet, a longo prazo, resulta em alteracdes estruturais no cérebro, tais como diminuicédo da
massa cinzenta em varias areas cerebrais responsaveis pela cognicdo. Estas anormalidades
foram consistentes com estudos anteriores relacionados o abuso de substancias psicoativas,
sugerindo mecanismos semelhantes (K. Yuan et al, 2011).

Sera, portanto, importante realizar mais estudos nesta area, nomeadamente numa tentativa
de perceber se 0 uso excessivo da internet ou do jogo podera estar associado a um maior
consumo de substancias psicoativas.

Efetivamente, no nosso pais, existe uma falta de dados relativos as vivéncias estudantis no
ensino superior, nomeadamente ao nivel dos seus habitos. Em relacdo aos consumos, embora
existam varios estudos sobre esta matéria, a informacdo referente a populacéo universitaria é
inferida a partir de dados retirados de estudos relativos a populacdo geral ou de inquéritos
aplicados no meio escolar. Por outro lado, no que diz respeito ao consumo de substancias,
muitos dos dados existentes sobre jovens em Portugal referem-se a populacdo em idade
escolar (3° ciclo e secundario), segundo o SICAD, ndo havendo, portanto, dados especificos

da populacéo universitaria.
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O nosso estudo teve como populacdo alvo apenas a universitaria. Um dos motivos desta
escolha foi o facto de varios autores convergirem em relacdo a ideia de que adolescéncia é
um periodo de alta vulnerabilidade para o desenvolvimento de possiveis adi¢des, sendo nesta
fase da vida que se instalam alguns dos habitos e estilos de vida preponderantes.

E realmente um facto de que alguns estudos relacionam o papel da idade e a maior
autonomia com o maior risco de desenvolver comportamentos aditivos (A. Boubeta et al,
2014), estando, portanto, os estudantes universitarios, na sua maioria, numa fase de vida de
transicdo entre a adolescéncia e a vida adulta, altura que marca um novo periodo de
adaptacdo. Se associarmos a este factor a entrada no ensino superior, percebemos facilmente
que esta é uma altura de vida particularmente complicada e de elevada importancia para o
estabelecimento de comportamentos patoldgicos. Isto porque a entrada no ensino superior
corresponde a um momento de viragem, ndo sé a nivel educativo e laboral mas também em
outras dimensdes da vida, menos compreendidas e estudadas de um ponto de vista cientifico.
Num contexto de novas experiéncias, circulos sociais diferentes, aumento da liberdade
individual e, cada vez mais, de um futuro incerto ha certas praticas e habitos de consumo que
podem sair reforcadas neste momento da vida de um jovem (P. Alcéntara da Silva et al.,
2012).

As adicOes e o processo fisiopatologico adjacente a elas deve ser sempre alvo de uma
preocupacao por parte dos cuidados de satde. Se isto ja& amplamente acontece em Portugal
para as toxicodependéncias, ainda ndo ha o reconhecimento necessario desta problematica
em termos de abuso de internet ou jogo. Segundo alguns autores, o processo de adi¢do leva a
uma alta vulnerabilidade psicoldgica que se podera traduzir em défices cognitivos ou das
relacbes interpessoais, bem como de outras alteracbes psicopatologicas (J. Garcia del
Castillo, 2013). Este facto faz com que os profissionais de salde, particularmente 0s
médicos, sejam pecas fundamentais na resolucdo de alguns destes problemas, nomeadamente

ao nivel de acompanhamento psiquiatrico. Vifias (2009) assinala mesmo que os adolescentes
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que passam mais tempo na internet tendem a ser emocionalmente instaveis, introvertidos e
pessimistas. Sera este um problema passivel de diagnostico e tratamento? Havera
possibilidade de estabelecer legislacdo para prevenir situacfes de abuso?

Entende-se, por todas estas razdes, ser necessario um esforco adicional para entender os
mecanismos aditivos/patologicos, perceber como poderemos prevenir este problema,
nomeadamente entre a populacdo mais jovem, e como podemos lutar terapeuticamente

contra as consequéncias para a saude de cada individuo (J. Garcia del Castillo, 2013).
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V —NOTAS CONCLUSIVAS
O presente trabalho pretendeu caraterizar quais os habitos estudantes universitarios no
que respeita a internet, jogo e consumo de substancias. Embora a amostra deste estudo nédo
seja muito grande verificam-se algumas tendéncias e que devemos considerar como
conclusdes principais deste trabalho e que se apresentam de forma sistematica:
e A utilizacdo da internet € uma realidade para todos os inquiridos, sendo utilizada
mais horas para o uso recreativo (redes sociais) do que para o estudar;
e O jogo a dinheiro ndo é frequente na nossa amostra; no entanto, mais de metade
da populacdo em estudo refere jogar online diariamente;
e As substancias psicoativas mais consumidas neste estudo séo o alcool, tabaco e os
canabindides;
e A percentagem de alunos com consumos excessivos e frequentes de algumas
substancias sdo relativamente elevadas e portanto passiveis de causar danos reais,

como € o caso da embriaguez e consumo binge drinking.

Era também objetivo do estudo perceber se haveria ou ndo relacéo entre estes 3 temas, 0
que ndo foi conseguido. No entanto parece-nos ser um aspeto importante que podera ser
investigado em estudos posteriores. Isto porgque as consequéncias do consumo de substancias
psicoativas sdo largamente conhecidas, sendo fundamental perceber se estes consumos estao
relacionados a utilizacdo de internet ou de jogos, préaticas frequentes atualmente.

Por fim, foi notério ao longo da realizacdo deste trabalho a falta de conhecimento
cientifico relacionado ao uso da internet em termos de definicdo do que podera ser uso
problematico ou abusivo, quais os mecanismos fisiopatoldgicos subadjacentes, que
consequéncias poderdo advir deste uso abusivo e que formas existem para se diagnosticar,
tratar e prevenir este problema tendencialmente crescente nas sociedades atuais. Por todas

estas razGes, o médico tem, neste contexto, um papel fundamental para o reconhecimento
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desta tematica, nomeadamente ao nivel do seu diagnostico, de forma a promover mais

investigacdo no futuro.
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VIII - ANEXO I
INQUERITO REALIZADO
Internet, jogo e o consumo de substéancias psicoativas na populacéo universitaria

Este estudo pretende promover um melhor conhecimento em estudantes universitarios sobre
comportamentos aditivos ligados ao uso da internet, videojogos, jogos de azar, e consumo de
substancias psicoativas. Fala-se muito sobre estes temas, mas pouco se conhece sobre a
realidade estudantil universitéria portuguesa.

Para isso elaboramos um questionario com perguntas sobre o uso que faz da internet, nos
estudos, na area social e cultural, o uso de videojogos e jogos a dinheiro, e perguntas sobre
0s consumos de tabaco, alcool, e outras substancias psicoativas.

Esta investigacdo é confidencial, pois os dados serdo tratados e analisados automaticamente
0 que ndo permitira fazer qualquer juizo de valor sobre as suas respostas.

O questionario demora 20-25 minutos a preencher.

N&o se trata de um teste, por isso, ndo ha respostas certas nem erradas.

Apenas lhe pedimos gue responda com sinceridade e honestidade e que responda a
todas as perguntas.

Muito obrigado pela sua participacéo.

Para qualquer informacdo podera contactar miguelventura92@gmail.com

Sexo: Masculino() FemininoQO

Idade:

Local (cidade) onde reside:

Universidade que frequenta

Curso que frequenta

Ano que frequenta

Indique o nimero de matriculas no ensino superior
E trabalhador/estudante.

. Se sim Indique a profissao que exerce.

10. Com quem vive

Com a familia de origem (pais e/ou irméaos)
Outros familiares

Namorado/namorada

Amigos/as

Sozinho/a

Numa residéncia de estudantes

©W N WNRE

o O 0 O O ©O

Sobre a internet
11. Qual o dispositivo que mais frequentemente utiliza para ter acesso a internet

Computador portétil Tablet Smarthphone

12. Qual o local onde acede mais frequentemente a internet

Casa Universidade Café
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13. Em média quanto tempo est4 ligado a internet?

De 22 a 62 Feira

Nunca Até 1 hora 1-3 horas 4 — 6 horas + 6 horas
Estudo
Redes sociais
Jogos online
Jogos a dinheiro
Ao fim de semana
Nunca Até 1 hora 1-3 horas 4 — 6 horas + 6 horas

Estudo

Redes sociais

Jogos online

Jogos a dinheiro

14. Qual o horario mais utilizado de ligacao?

Entre as:

8h-14h 14h-16h [ 16h-21h

21h-24nh

A partirdas 24 h

15. Responda a cada afirmacéo colocando a cruz na coluna que melhor traduz a sua
actual opini&o sobre o uso da internet

Discordo
Totalmen
te

Disco
rdo

Concordo

Concor
as vezes do

Concordo
Totalmente

Quando estou online sinto que o tempo voa
e as horas passam sem dar conta

Cada vez gosto mais de passar horas ligado
a internet

J& tive ocasides que tentei controlar ou
reduzir o uso que faco da internet mas néo
fui capaz

J& tive ocasides que descuidei ou deixei de
fazer algumas tarefas por estar muitas horas
ligado a internet

J& tive ocasides que 0 meu rendimento nos
estudos diminuiu por estar muitas horas
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ligado a internet

Sinto que o tempo que passo na internet
ndo é prejudicial para a minha salde

Prefiro comunicar com as pessoas online
gue a comunicacao face a face

Tenho usado a internet para me fazer sentir
melhor quando estou em baixo

Tenho usado a internet para me fazer sentir
melhor quando me sinto aborrecido

Quando offline passo mal tentando resistir
ao impulso de ficar online.

Digo ou fago coisas na internet que néo
seria capaz de dizer/fazer em pessoa

As vezes irrito-me ou fico com mau humor
por ndo poder ligar-me a internet ou por ter
de desligar-me

Durmo cada vez menos devido ao tempo
gue passo na internet (< 5 horas)

Os meus amigos/familiares ja me avisaram
de que passo demasiado tempo na internet

Acho que a vida sem internet é triste, vazia
ou chata

Sobre 0 jogo
16. Quanto tempo passa a jogar

De 22 a 62 Feira

Nunca Até1hora | 1-3horas 3 -5horas + 5 horas
Jogos online
Jogos computador/
consolas
Jogos a dinheiro
Aos fins de semana
Nunca Até 1 hora | 1 -3 horas 3 -5horas + 5 horas

Jogos online

Jogos computador/
consolas

Jogos a dinheiro

17. Responda a cada pergunta colocando a cruz na coluna que considera mais adequada

A maior
Por Quase
Nunca parte das
Vezes Sempre
Vezes
Alguma vez sentiu que pode ter um problema com
Miguel Ventura Marco, 2016
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0 jogo?

J& se sentiu culpado pelo seu comportamento de
jogo ou pelo que acontece quando joga?

O jogo ja lhe causou problemas de sadde, incluindo
stress ou ansiedade?

Os amigos/familiares tém criticado as suas apostas
ou j& Ihe disseram que tinha um problema com o
jogo?

Ja apostou mais dinheiro no jogo do que aquele que
podia perder?

Vocé precisa apostar mais e mais dinheiro para
conseguir obter o mesmo entusiasmo?

Volta a jogar num outro dia com o objetivo de
recuperar o dinheiro que perdeu a jogar?

Ja vendeu alguma coisa ou pediu dinheiro
emprestado para jogar?

O seu comportamento de jogo ja lhe causou
dificuldades financeiras a si e aos que estdo a sua
volta?

Sobre o consumo de substancias

18. Quiais das seguintes substancias consome ou ja consumiu ao longo da vida

Nunca Experimentei | Umaa Semanalme | Varias
umaou duas | trésvezes | nte ou vezes ao dia
vezes por més | quase

Alcool

Tabaco

Cannabis

Ecstasy

Anfetaminas

LSD

Cogumelos Mégicos

GHB

Cocaina

Heroina

Novas Substancias
Psicoactivas (Salvia,
incensos, sais de
banho, etc)

19. Quiais as substancias que consumiu nos ultimos 30 dias
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Nunca | Experimentei
uma ou duas
vezes

Umaa
trés vezes
por més

Semanalme
nte ou quase

Varias vezes
ao dia

Alcool

Tabaco

Cannabis

Ecstasy

Anfetaminas

LSD

Cogumelos Magicos

GHB

Cocaina

Heroina

Novas Substancias
Psicoactivas (Salvia,
incensos, sais de banho,

etc.)

20. Relativamente ao consumo de alcool qual o consumo que fez nos dltimos 30 dias
(tenha em atencdo as bebidas standart da figura abaixo)

0Oal | 3a5 |6a9 | 10a19 20a40

Copo de vinho (12%)
Cerveja (5%0)
Aperitivo (20%)
Bebida destilada (40%6)
Shot (40%0)
Alcolpops (associagdo de alcool forte
com bebidas agucaradas, sumos, soda,
etc) (40%)

250 ml 100 ml 60 ml 30 ml

Cerveja Vinho Licor Destiladas
21. Nos ultimos trinta dias
Numero de vezes
0 |1a2 | 3a5|6a9 | 10ou mais

Embriaguei-me (cambalear, dificuldade
em falar, vomitar, ndo recordar depois 0
gue aconteceu)

Consumo Binge Drinking (consumo 5-6
copos de uma bebida alcotlica na mesma
ocasido e num curto espaco de tempo)
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22. Indique o consumo de bebidas energizantes (Redbull®, Monster®, etc) que fez nos
ultimos 30 dias
Numero de vezes

0Dal 2a3 4a5b 6a9 | 10 ou mais

Bebida energizante

Bebida energizante associada com
bebida alcodlica

23. Responda a cada pergunta colocando a cruz na coluna que considera mais adequada

Discordo Disco | Concordo | Concor Concordo
Totalmen rdo as vezes do Totalmente
te

Beber 4 -5 bebidas quase todos os dias é
prejudicial para a minha saude

Fumar cannabis prejudica o meu
rendimento escolar

Beber 3 cervejas pode ser um risco na
conducgdo de veiculos

Fumar cannabis pode ser um risco na
conducdo de veiculos

Consumir drogas é prejudicial para a minha
salde

Consumir alcool ou drogas torna-me mais
sociavel e sinto-me mais integrado na
sociedade

Consumir alcool e/ou drogas melhora o
meu desempenho escolar

Com os comportamentos que estou a ter
posso ficar dependente

MUITO OBRIGADO PELA COLABORACAO
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