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Introducdo: O jogo patolégico é uma dependéncia
comportamental, segundo a Classificacdo Internacional
de Doencas (CDI-11,WHO, 2019) e o Manual de Diagnéstio
e Estatistica das Perturbagdes Mentais (DSM-5; APA, 2013).
Consiste num comportamento recorrente de jogo, apesar
das consequéncias negativas em diversas areas da vida do
individuo. Nas ultimas décadas diversos investigadores
tém procurado identificar possiveis variaveis explicativas
deste comportamento. De entre elas destaca-se o efeito
de"near-win"[quase-ganho], que se refere a um resultado
de perda, percecionado pelos jogadores como estando
proximo do ganho. Um dos métodos utilizados no seu
estudo é a eletroencefalografia (EEG), por permitir estudar
a resposta neuronal aos diferentes tipos de resultado de
uma jogada (i.e., ganho, perda ou casoganho). Objetivos:
Este estudo tem como objetivo estudar o efeito “near-
win” em jogadores. Metodologia: Participaram neste
estudo 20 sujeitos. Os participantes responderam a
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um inquérito online, constituido por um questionario
sociodemografico e pelo “South Oaks Gambling Screen”
(SOGS; Lesieur & Blume, 1987). Numa segunda fase
jogaram uma versdo da “slotmachine” computorizada,
que permite induzir o efeito “near-win” Foram
analisados os potenciais relacionados a eventos (ERPs),
designadamente o FRN (potencial de distribuicdo fronto-
central e de polaridade negativa, associado ao cértex
cingulado), que é consideravelmente mais amplo apds
feedback negativo, e o P300 (potencial de distribuicao
parietal de polaridade positiva) que tende a ser mais
amplo apés feedback positivo. Resultados: Os resultados
evidenciaram diferencas entre os trés tipos de resultados
e permitiram corroborar a importancia deste efeito em
jogadores. Conclusdes: Revela-se a necessidade de
estudos adicionais que permitam a andlise comparativa
entre jogadores e ndo jogadores, promovendo a melhor
compreensdo deste efeito e desta patologia.
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