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Médicos, psicologos e educadores
divergem sobre os efeitos do videogame.
Alguns apontam perda de criatividade:;

outros, que estimula o convivio social.
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Médicos, psicélogos e educadores
divergem sobre os efeitos do videogame.
Alguns apontam perda de criatividade;

outros, que estimula o convivio social.

ucesso de aondiéncia entre as
S criangas, o videogame tem in-

fluenciado o aparecimento de
iNUmMeros Servicos para os seus usnd-
rios. Sao [estivais, feiras, revistas, lo-
cadoras de cartuchos ¢ clubinhos. A
Empresa Conector (produtora de
drivers, fontes de alimentagao para
impressoras — ¢nire outros),  por
exemplo, tem hoje 90% de seu fatu-
ramento atraves da venda de video-
games e jogos, segundo informa
Paulo Cesar Moniesso, diretor fi-
nanceire, “A partir do proximo ano

desenvolveremos o primeiro softwa-

re brasileiro para videogames™.
Apesar de ndo haver nenhum ¢s-
tudo cientifico, alguns especialistas
colocam a perda de imaginacio ¢
criatividade, o isolamento familiar,
possivels crises convulsivas, concen-
tragdo da visao e dos movimentos da
mio como sendo algumas dos pro-

blemas que o Jogo causa aos game-

maniacos.

Valdemar Selzer, prolessor de
Ciéncia da Computagio da USP,
acha que um individuo diante de
uma tela de videogame estd “sendo
reduzido a um robd”. E acrescenta
que O ambiente apresentado pelo
brinquedo ¢ “de¢ uma [antdstica po-
breza de percepcdo”. Setzer ques-
tiona sobre 0 beneficio que o video-
game traz 4 crianga. “No meu en-
tender ela so estd perdendo, vai ficar
agarrada pela méquina. Uma das
conseqiiéncias de ver televisio e vi-
deogame ¢ a perda da imaginagao,
Ja vem tudo pronto”,

Para o pediatra Mdrio Santoro
Jinior, presidente do Comité de De-
fesa dos Direitos da Crianga na So-
ciedade Brasileira de Pediatria, o vi-
deogame isola a crianga do convivio
dos pais. “Ela fica entretida com
a mdquina e ndo tem contato com a
familia, 1350 do ponto de vista ¢mo-
cional.” Pediatra hd 23 anos, Sanlo-

ro Janior desenvolve um programa

de atencao integral 4 sadde da crian-
¢a, e recomenda o uso moderado do
brinquedo. “Ele deve servir como
instrumento de ligagao entre pais ¢
filhos, nao usado como habd™,

Ja Saul Cypel, especilista em neu-
rologia infantil do Hospital Albert
Einstein, informa que, do ponto de
vista neurolOgico, ndo se lem um
conhecimento seguro de quais se-

0s transtornos que o videoga-

‘ou essa luminosidade utilizada

de maneira continua e constante
poderia trazer. O que nos sabemos
¢ que existe uma patologia: a epilep-
514, que em determinadas situaches
causa crises convulsivas, desenca-
deada por estimulos luminosos,
Existem, embora ndo seja muito
freqiicnte, criancas que apresentam
crise convulsiva quando estio vendo
lelevisao em cxcesso.” Para Cypel o
que parece ser mais grave na relagio
crianga ¢ videogame € a parte emo-
cional. “O individuo se liga no vi-
deogame e s¢ desliga da realidade™.

Trabalhar o corpo

Antonio Carlos de Moraes Prado,
professor de Educagao Fisica que
trabalha com o jogo na educacio,
lem uma visdio mais positiva. Para
ele o bringquedo estd propiciando um
nivel de socializagdo muito grande.
Talvez isso explique o fato de 40 mil
pessoas lerem participado, em julho,
do 12 Videogame Shopping Festival,
realizado em 5a0 Paulo.

Prado acha que “o ideal seria que
0 brinquedo nao exigisse apenas a
coordenacio  Gculo-manual, mas
também possibilitasse o trabalho de
outros elementos corporais, pernas
por exemplo™,

Para Edda Bontempo, professora
da disciplina Psicologia do Brinque-
do na USP, o videogame “é um
brinqucdo  como  outro gualquer.
Melhor que alguns bringuedos ele-
tronicos de pilha ou corda, cm re-
lagao aos quais a crianga além de
brincar sozinha (na maioria dos jo-
g0s) ¢ mera espectadora. No video-
game, ela participa™. Edda Bontem-
po pensa em realizar uma pesquisa
com videogames, mas antecipa sua
opinido de que este tipo de brinque-
do ndo induz a criatividade ¢, sua
utilizagio por um longo periodo nao
€ sauddvel. Quanto ao contendo dos
jogos, Edda nao acredita que scjam
vinlentos ¢ diz que 0 medo e 0 peri-
go lazem parte da vida da crianga,

Reging H. Maciel, psicologa da
USP, acrescenta que “dentro de um
csquema de equilibrio tanto [az dar
videopame, deixar ver Xuxa, Chaves
ou Carrossel. A crianca tem o seu
proprio limite ¢ os pais devem
ajudd-las a ter uma convivéncia cri-
tica das coisas.”

Dulce Rocha
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Troca-troca evita despesa

Denis  Andrade, estudante de
administracdo de empresas, € um
dos iniimeros gamemaniacos espa-
thados pela cidade gue esteve ha
Sucesu 91, Feira de Informdiica
realizada no Anhembi enire os dias
23 ¢ 27 de setembro. Dents, de 16
anos, frabalfia en uma empresa de
microcomputadores € foi a ferra
para conhecer os novos langanen-
tos de jogos. “Eu tenho um MSX
(videogame acoplado a um micro-
computador) hi dois anos e dia-
riamente jOgo CORT MEUS QRIUGOS.

Nds realizamos um sistema de 1ro-
ca de cartuchos, um empresia para
o outro, porque ndo di para com-
prar todes. E depois de algun
tempo o jogo perde a graga’, co-
mentou enguanto jogava “Bom-
Berman ', um dos carfuchos gue
pretendia adguirir. Para se ter uma
hase de precos, cada jogo da Bra-
soft (fabricante de cartuchos para
PC) nao sai por menos de Cr§ 20
mil.

(DR)




