Perigo à Vista!

Cada vez mais sádicos, macabros e violentos, os jogos eletrônicos têm invadido os lares e o mundo virtual das crianças e adolescentes. Desta vez, diante da intensidade do perigo à vista, psicólogos, pediatras, psiquiatras, pesquisadores e cientistas da computação se

unem num esforço comum, no combate ao uso indiscriminado dos games. Com o avanço da tecnologia, os games, principalmente os violentos, têm alcançado milhões de pessoas. Só nos EUA, foram vendidos 215 milhões de jogos de computador e vídeo no ano de 2000. Citaremos alguns dos efeitos mais perniciosos dos jogos eletrônicos, que podem ser verificados nas pessoas que, de repente, podem estar até do seu lado agora, ou quem sabe, você mesmo.

· Anorexia: perda total ou parcial do apetite.

· Aumento da pressão arterial: A atividade cardiovascular é diretamente influenciada. Quanto maior é a violência do jogo, mais sobe a pressão arterial. 

· Cansaço físico: É causado por causa da diminuição ou falta do sono noturno (responsável pelo restabelecimento das energias do corpo) devido ao tempo que gastam diante do vídeo. O cansaço físico acarreta vários problemas na vida escolar da criança, como dificuldades de memorização, atenção e aprendizado em geral.

· Cansaço visual: olhos ardentes e ressecados, por ficarem fixos muito tempo no mesmo lugar sem piscar (quando estamos concentrados piscamos três vezes menos).

Existem ainda os problemas advindos da radiação causada pelo monitor.

· Diminuição da solicitação da musculatura ocular: Os músculos do globo ocular tendem a relaxar-se ou atrofiar-se devido à diminuição da solicitação de movimentos.

· Cifose: Desvio que pode deixar a pessoa corcunda, devido à postura irregular durante horas de jogo.

· Cefaléia: (Dores de cabeça) e indisposição física e mental.

· Epilepsia Fotossensível: É um tipo raro de epilepsia, que pode ser estimulado por variações luminosas intermitentes, alteração de luz da tela de televisão, computador, luz estroboscópica ou raios de sol passando através de folhas e galhos de árvores.

· Tendinite e L.E.R: (Lesões por Esforços Repetitivos) causados por repetições excessivas de movimentos de mãos e braços.

Problemas de Aprendizado e Comportamentais:

· Agressividade: Estimula comportamentos agressivos em crianças predispostas ou criadas em ambientes hostis.

· Baixo rendimento e aproveitamento escolar: O cansaço físico e mental devido a longas horas dedicadas aos jogos interfere diretamente na produtividade intelectual da criança na escola.

· Banalização da violência: Os crimes mais hediondos passam a significar coisas simples e banais para as crianças.

· Desagregação da família: A unidade espiritual e familiar fica fragilizada devido ao advento e uso indiscriminado dos jogos eletrônicos, Internet e TV. 

· Dessensibilização: A indiferença e a insensibilidade diante de problemas sérios e da realidade do dia-a-dia. 

· Desumanização e mecanização do indivíduo: As pessoas que jogam, passam a reagir como animais, quando são submetidas a estímulos externos.

· Dificuldades de aprendizagem, transtornos de leitura e de atenção.

· Dissociação da realidade: Crianças com problemas psicológicos que tendem a fugir ou se esconder da realidade, podem encontrar no mundo virtual seu 'habitat'. Logo, a violência, as mortes, as torturas e o

sadismo, podem ser simples passatempos, dissociados de toda conseqüência moral ou espiritual. 

· Fenecimento do vocabulário e da conversação, devido a supervalorização do ver e do sentir da TV e dos games.

· Hipnotismo: A maioria dos jogos exerce um efeito quase que hipnótico e podem levar os jovens a confundir realidade com fantasia. É comum crianças assumirem uma dupla personalidade, principalmente as com carência afetiva.

· Imitação: Os jogos, principalmente os violentos, induzem à imitação: Com o passar do tempo, a criança passa a assimilar traços da personalidade do(s) personagem(ns).

· Isolamento do convívio social e do contato humano.

· Ocultismo: A criança desde cedo aprende a conviver com os laços perigosos do ocultismo. Os personagens dos jogos quase sempre são demônios de todo tipo, zumbis, xamãs, vampiros, Ets, dragões, criaturas deformadas, andróginas, bem como se familiarizar com seus nomes: Diablo, Jersey Devil, Pokémon (monstros de bolso), Speed

Devils, Dragon Quest, etc. 

· Passividade: A vontade é inibida e o raciocínio bloqueado devido aos movimentos repetitivos e predefinidos.

· Vício: Em determinadas situações, a freqüência constante ou a habitualidade com que se joga, pode causar perdas irreparáveis para o organismo e/ou problemas emocionais. Nestes casos, jogar videogame pode ser considerado um vício como outro qualquer. Há casos em que o jogo pode até causar dependência, como ocorre

num jogo de azar, onde a pessoa se acostuma a um certo padrão de excitação e, a cada jogada, a cada lance, quer mais excitação, mais violência e alcançar as próximas fases chega a ser uma obsessão.

Atenção:

Listamos abaixo alguns cuidados extremamente necessários que todos que se utilizam dos games deveriam tomar antes e durante o jogo. Os games originais, trazem um manual de orientação aos usuários, contendo estes cuidados. O mesmo não acontece com os games pirateados, pois isso encareceria muito o produto. Logo, os que se utilizam de cópias dos originais (e isto é crime!) acabam levando

pra casa muitas vezes uma arma ou um veneno.

Precauções antes do jogo:

· Epilepsia: Se você ou alguém de sua família já teve algum tipo de epilepsia ou perda de sentidos quando exposto a variações de luminosidade, consulte seu médico antes de jogar.

· Cansaço: Se você estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e só volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

· Postura: Sente-se no mínimo a 2,5 metros da tela da TV.

· Ambiente: O quarto ou ambiente onde você vai jogar, deve estar bem iluminado. 

· Monitor: Utilize a menor tela possível de televisão ou monitor do micro para jogar.

Durante o jogo:

· Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando você estiver jogando.

· Os pais devem supervisionar os filhos no uso do videogame. Se você ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigem, visão alterada, contrações nos músculos ou olhos, perda de consciência, desorientação, qualquer movimento involuntário ou convulsões, pare de jogar imediatamente e consulte um médico.

(Transcrito do Manual de Instruções do "Sega Saturn" da

Tec Toy)

Videogame - Lazer ou vício?

Hoje tem sido um dos maiores desafios para os pais,

vigiar, coibir ou lutar com todas as suas forças, no

sentido de afastar seus filhos das drogas. Muito se tem

falado nas escolas, nos meios de comunicação em geral

sobre o perigo do tabagismo, do álcool, da cocaína, da

maconha, e, quanto perde o país, a família e a sociedade

em geral, um adolescente ou um jovem no mundo das

drogas. Porém, nada se fala, ou se comenta sobre o uso

Indiscriminado dos games, principalmente os sádicos e

cruéis. "Os viciados em games chegam a ponto de jogar

sem parar 24 horas por dia, reagindo à abstinência da

mesma forma que os dependentes de álcool e outros

entorpecentes", disse numa entrevista, o psicólogo Hakan

Jonsson, que entre outras coisas, é especialista no

tratamento de jogadores compulsivos. Segundo ele,

praticamente não há diferença entre viciados em corridas

de cavalos, cocaína ou games. "Em todos os casos, a

dependência psicológica reside num centro primitivo do

cérebro, o sistema reptiliano, que compartilhamos com os

répteis", conclui Jonsson. "A emoção provocada pelas

diversões eletrônicas nos leva à hipótese de que o vício

em games também seja químico, ligada de algum modo à

excitação", explica Valdemar Setzer, professor de

Ciências da Computação, da USP.

"A família não pode ter medo de intervir. Tanto os

videogames como os filmes ou desenhos violentos estão

longe de transmitir valores humanos às nossas crianças",

opina a psicóloga da USP, Maria Isabel Leme.

No nosso dia a dia, como professores, temos

experimentado 'in loco' as influências nada construtivas

e edificantes destes jogos. As crianças, adolescentes ou

jovens, expressam através dos seus olhos vermelhos,

cansaço físico, sono, indisposição e principalmente

falta de interesse às aulas e perda do rendimento

escolar, algumas das conseqüências negativas e

indesejadas dos games, que deveria ser, em primeira

instância, apenas mais uma forma saudável de lazer.

Ao pesquisar jogos, um dos

pesquisadores da Ong Mensagem Subliminar, observou uma

TIMS (vide glossário) raramente utilizada. Em várias

partes do game, existem portas que servem para alcançar

outro estágio. Ao examinarmos com atenção tais portas,

podemos observar, que estas se abrem de maneira inversa

ao habitual, pois suas maçanetas giram em sentido

horário, porém, do lado direito da porta, ou seja, no

sentido inverso de quem entra no ambiente, ou como se

ela estivesse de ponta cabeça. Concluímos com isso, que

esta técnica subliminar, que chamamos de "visus

conflicto" tem por objetivo, além de causar muita

confusão mental, cansar e debilitar o jogador, tornando

o jogo 'pesado'. Portanto, a visus conflicto vai

retardando ou dificultando ao jogador, chegar às fases

finais do jogo.

