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Ao se converter aos
videogames, Diego,
12 anos, abandonou
a natacdo, somou
alguns quilos na
balanca e desencadeou
um pegueno conflito
doméstico por usar

a televisdo no horario
da novela da avaé.

Os jogos eletronicos
também atrapalharam
seu interesse pela
leitura. “Ndo me
lembro do tltimo livro
que li para a escola,
mas posso dizer

o nome de todos os
games que joguei

na ultima semana”

VIDA MODERNA

Neuronios em jogo

Os videogames estimulam novas ligagoes no cérebro e alteram
o comportamento das criangas

Brinquedos favoritos de milhares de
criangas e jovens das grandes cidades, os
videogames podem estar-se transforman-
do em uma influéncia decisiva no desen-
volvimento do cérebro e do raciocinio de
quem os utiliza em gjtas doses. Uma série
de estudos neurolégicos e de com-
portamento que vem sendo realizada por
pesquisadores brasileiros tem demonstrado
que o convivio intenso com 0s jogos ele-
tronicos, baseados principalmente na re-
acdo a estimulos visuais, estd formando
uma geragio com caracteristicas proprias
— reflexos rapidos, impaciéncia com a te-
oria e habilidade para a elaboragdo de
estratégias. “O videogame tem o poder
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de acelerar a especializa¢do de alguns ti-
pos de neurbnios que as vezes ndo sdo
sequer ativados em pessoas que nao re-
cebem estimulos”, diz o psiquiatra Haim
Grunspun, professor de Psicologia e Psi-
quiatria Infantil da Pontificia Universida-
de Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP), pes-
quisador do assunto.

Estudos como os de Grunspun, ain-
da que baseados apenas na observagio
do comportamento de pacientes de con-
sultérios de psicologia, ajudam a dar
contornos mais precisos a uma teoria se-
gundo a qual o relacionamento cada vez
mais intimo das pessoas com com-
putadores e produtos eletrénicos de il-
tima geracdo estd colocando em fun-
cionamento um conjunto de células do

cérebro humano normalmente inativas.
Segundo o psiquiatra Grunspun, ainda é
temerdrio concluir se esta suposta modi-
ficacdo na atividade cerebral ¢ boa ou
ruim e muito menos para se decretar o
surgimento de uma geragdo mutante. “O
uso abusivo desses jogos ndo chega a
provocar alteragdes patolégicas na estru-
tura do cérebro”, diz.

As células nervosas ou neurdnios sdo
tdo numerosos € essenciais ao cérebro
como os bytes de um microcomputador,
as menores unidades de armazenamento
de informagdes. O cérebro, o fantéstico
computador humano que tecnologia ne-
nhuma conseguiu imitar, s¢ mantém em
funcionamento gracas aos seus 30 bi-
lhoes de neurdnios, distribuidos em dois
hemisférios geometricamente iguais: o
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direito, ligado & compreensio ética, filo-
sofica e artistica, e o esquerdo, responsavel
pelo desempenho da légica, exatiddo, ra-
pidez e estratégia. “O videogame”, es-
clarece o psiquiatra, “estaria estimulando
e especializando apenas o hemisfério es-
querdo”. O protétipo futuro resultante
desse bombardeio eletronico poderia ser
encarnado, por exemplo, na figura de um
executivo da drea de computagio, capaz
das mais mirabolantes estratégias, mas
com a sua criatividade bastante limitada.

Habituada a enxergar o mundo pela
Otica da criatividade, a artista téxtil bai-
ana Liana Bloisi ja esteve apreensiva com
o comportamento de seu filho paulista
Céssio, de 13 anos, um insacidvel
devorador de mais de 50 games por més.
Nao era apenas a exposigio didria de cinco
horas em frente da tela do videogame
que a mantinha preocupada. “Eu também
achava estranho o seu jeito de ler um
livro. Ele comega do fim para o meio,
pula pdginas e s6 depois volta para o
inicio”, conta. Hoje, porém, Liana nao se
abala quando o filho prefere chegar ao
fim de uma tarefa aos pulos, e ndo por
meio de uma sequéncia de conhecimen-
tos. “E o raciocinio da informética”, con-
forma-se ela que, de tanto Cassio insistir,
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Para decifrar um
game, Daniel passou
em média cinco horas
jogando, durante trés
dias. Em outro jogo,
manteve 0 mesmo
ritmo por dois dias.
Nervoso, indelicado
e irritado s3do alguns
dos adjetivos que

0 pai de Daniel,
Marcelo Luna, de 56
anos, usa para definir
a personalidade do
fitho quando esta
jogando. “Ele leva a
coisa muito a sério”,
diz o pai. Daniel
retruca: “Nio é
sempre que jogo pra
valer, mas quando é
sério esqueco tudo”

TAREFAS

AOS PULOS

O paulista Cassio, 13
anos, € um insacidvel
devorador de mais

de 50 games por més
e acostumou-se a ler
os livros do fim para o
comeco. Na sua
familia, acreditam que
ele desenvolveu uma
espécie de ‘“raciocinio J§
de informética”
porque prefere fazer
as tarefas escolares
aos pulos e nio por

esta pensando em matricular-se num cur-
so de computagio grafica.

Ha dois meses, Liana e 0 marido, o
engenheiro Milton de Oliveira, recebe-
ram a noticia de que Cdssio arrumou em- |
prego de consultor de games numa revis-
ta especializada. N3o tiveram outra saida
sendo acostumar-se a idéia com a mesma
rapidez com que o filho passa de uma
fase a outra do jogo. Para o primeiro
“patrdo” de Cissio, o editor-chefe da re-
vista Supergame, Matthew Shirtz, a nova
forma de pensar dessas criancas encontra
correspondéncia na diagramagio das
proprias publicactes especializadas. “In-
fluenciadas pela estética do jogo, as re-
vistas ferem propositalmente as regras de
diagramacdo, promovendo uma mistura
cadtica de texto e cor”, ele observa. “Quem
nao participa deste mundo, nio entende
nada.”

Na opinido de outra estudiosa do tema, |
a professora do Instituto de Psicologia
da Universidade de Sdo Paulo (USP)
Maria Isabel Leme de Mattos, 48 cri-
ancas que vivem concentradas num
universo de informacdes extremamen-
te visual tém a tendéncia a tomar deci-
sOes de forma “impressionista”, ou seja,
sd40 mais impulsivas e nio refletem
teoricamente sobre um problema, par-
tindo para resolvé-lo de forma indutiva,
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na base da tentativa e erro.
“Nao gosto de ler as ins-
trugdes”, revela o brasi-
liense Daniel Botelho Luna,
12 anos, dono de um ar-
senal de fazer inveja a
qualquer crianga que gos-
te de jogos eletrbnicos. Ele
tem no seu quarto uma te-
levisdo, um videocassete,
trés videogames e uma
pistola laser. Daniel joga
videogame desde os qua-
tro anos e fica mal-hu-
morado chegando a pas-
sar horas sem comer quando
ni&o consegue transpor uma
etapa. Mesmo assim, difi-
cilmente recorre aos ma-
nuais de instru¢io. “Pre-
firo explorar as fases so-
zinho e s6 olho os macetes nas revistas
quando empaco.”

Na prética, esta caracteristica pode
trazer tanto beneficios como desvantagens.
“Quando deparam com alguma di-
ficuldade, essas criangas optam por re-
solvé-la rapidamente pois o seu tempo de
reagio é imediato”, afirma Maria Isabel.
Segundo ela, a0 mesmo tempo em que o
hébito exagerado de jogar aprimora © ra-
ciocinio visual, ele pode, no entanto, tam-
bém bloquear o desenvolvimento verbal
e desestimular a leitura. “Nio me lembro
do 1ltimo livro que li para a escola, hd
uns trés meses, mas posso dizer o nome
de todos os games que joguei nesta sema-
na”, afirma o paulista Diego Falceta
Gongalves, 12 anos, um garoto que depois
que se converteu ao videogame, no ano
passado, abandonou a natagdo, somou al-
guns quilos na balanga e desencadeou um
pequeno conflito doméstico. E que s6 ha
bem pouco tempo Diego aprendeu a do-
minar a arte de cultivar a paciéncia. Agora
ele aguarda o final da novela e néo briga
mais com a avo na hora de ligar o seu
megadrive na tevé da sala.

Dificil para os pais € saber até que
ponto devem estimular ou proibir as lon-
gas maratonas que seus filhos desenvol-
vem defronte a um apare-
lho de tevé enfrentando
obsticulos e inimigos que
pouco tém a ver com a Sua
realidade cotidiana. “As

Bruno, “Thiago, Felipe, Gustavo e Vitor: destinos opostos

mde dos garotos Thiago, 8 anos, ¢ Bruno,
4. “Dificilmente eles ficam menos de oito
horas na frente da televisdo e, neste peri-
odo, ndo sentem fome, sede ou vontade
de ir ao banheiro”, afinma. Edir conta que
ja teve reagdes mais contrdrias aos jogos
eletrbnicos, mas que hoje, depois de vdrias
conversas com o marido Fernando e da
observagdo de algumas mudangas no
comportamento dos meninos, decidiu
liberd-los e incentivd-los. “Constatamos
que depois que descobriram o videogame
as criangas ficaram mais espertas, com o
raciocinio mais rdpido”, diz Edir. Ji sua
cunhada, Ana Carolina Buzanovsky —
cujos filhos, Felipe, 11 anos, Gustavo, 9,
e Vitor, 6, brincam juntos com Thiago e
Bruno —, tomou uma decisio oposta. “O
videogame estd proibido em casa durante
os dias de semana”, afirma, preocupada
com o fascinio que os jogos exercem So-
bre os fithos.

“Os videogames podem ser um méto-
do maravilhoso de aprendizado pois au-
mentam os reflexos envolvidos na for-
mulagiio do pensamento”, defende o
analista e psiquiatra paulista Carlos
Byngton. Mas Byngton também identi-
fica na nova geragdo eletrbnica uma cer-
ta dificuldade emocional para amadure-

se expoe demasiadamente
ao game, ela corre o risco
de incorporar © universo
magico a sua realidade
particular. Por isso, o ana-
lista recomenda que os jo-
gos eletrdnicos sejam usa-
dos com moderagio e ba-
lanceados com espories e
ensinamentos humanisticos.

A psicéloga Isolda
Gunter, professora de Psi-
cologia do Desenvolvimen-
to do Instituto de Psicolo-
gia da Universidade de
Brasilia (UnB), por sua vez,
acredita que o contato ex-
cessivo com o videogame
atrapalhe o processo de so-
cializagdo. “Jean Piaget
(psicélogo francés criador
de uma corrente liberal na pedagogia mo-
derna) ensina que o desenvolvimento da
inteligéncia de uma crianga ocorre pela
interagdio com outras criangas”, ela subli-
nha. A psicoterapeuta paulista Claudete
Sargo endossa esse ponto de vista: “Em
alguns casos, o videogame acaba privan-
do a crianga da capacidade de fazer ami-
gos”, lamenta. “*Além disso, os games in-
citam um modo de pensar muito mecani-
zado.”

AGUINALDO RAMOS

Atentos & discussdo que se forma
em torno dos seus produtos, os fabrican-
tes de jogos eletrénicos tendem, agora, a
desenvolver games que escapem de uma
classificagiio como a feita pela psicotera-
peuta Claudete. “Os novos jogos estdo
sendo feitos com a preocupagio de es-
timular também as fungdes do cérebro li-
gadas & ldgica e ao raciocinio”, afirma
Stephano Ambhold, diretor de marketing
da Tec Toy, a maior empresa nacional do
setor, que, apesar da crise, conseguiu au-
mentar o seu faturamento em cerca de
20% no ano passado. A propria Tec Toy
langou, antes do Natal, uma nova série de
jogos chamada RPG (Roll Plane Games),
uma categoria mais elaborada de cartu-
chos que podem demorar até seis meses

cer. No seu ponto de vista, se a crianga | para ser decifrados pelos gamemaniacos.

COMO FUNCIONA O CEREBRO

Um tempo que, para quem
passa horas defronte & te-
levisdo, pode ndo ser mui-
to. Para saber, no entanto,
s& 0s novos jogos poderdo

vezes fico muito preocupa-
da, porque eles parecem
hipnotizados”, afirma a ca-
rioca Edir Teixeira, técni-
ca do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifi-

Eo responsével
pelas fungdes
analitica e
verbal,
e 0 raciocinio
matemético.

a l6gica

co e Tecnolégico (CNPg),

Encarrega se
principalmente
das fungoes
espaciais,
artisticas e

de sintese.

dar fim as discussoes so-
bre os beneficios ou preju-
izos causados por eles no
raciocinio das criangas, sera
preciso esperar bem mais,
talvez até que elas se tor-

nem adultas. &
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