Editorial

Rev Ped SOPERJ. 2019;19(2)34-36. Recebido em: 07/12/2019
DOI: http://dx.doi.org/10.31365/issn.2595-1769.v19i2p34-36 Aprovado em: 10/12/2019

Videogames e Violéncia na Adolescéncia

Video games and violence in teenagers
Eduardo Jorge Silva’, Evelyn Einseinstein?

' UERJ, Neurologia - Rio de Janeiro - Rio de Janeiro - Brasil
2 UERJ, Adolescentes - Rio de Janeiro - Rio de Janeiro - Brasil

Palavras-chave: Keywords:

Comportamento do Adolescente; Jogos de Video; Violéncia. Adolescent.Video Games; Violence. Adolescent Behavior
Adolescente.

Resumo Abstract

O aumento da violéncia entre a populagéo jovem brasileira e mundial,  The increase of violence amongst adolescents in a global context and
e o advento de massacres em escolas perpetrados recentemente por  the advent of school shootings permeated by teenagers has gotten
adolescentes no Brasil, nos leva a perguntar sobre quais seriam as causas  us to question what could be the cause of such fenomenon.

desse fendbmeno.

VIOLENCIA EM GERAL

A exposicao a violéncia “virtual” através da televisdo e das mais variadas midias digitais se tornou um componente inevitavel,
também da vida de nossas criancas e adolescentes.

Criancas e adolescentes experimentam as mais variadas formas de violéncia contextual através de multiplas plataformas, incluindo
computadores, celulares, tablets, streaming, etc.

A violéncia na midia certamente ndo é a causa principal da violéncia na vida real, mas sim um fator associado e significativo —
suscetivel as outras influéncias estruturais e comportamentais, como racismo, pobreza, desigualdades, homofobia, misoginia,
diversidades e diferencas psicoldgicas individuais, e também a qualidade dos cuidados parentais e situagdées do préprio contexto social.

JOGOS

Sao muitos os desencadeadores da violéncia: um deles, que anos atras nao era tdo considerado, séo os jogos violentos praticados
em rede comum entre os jovens, denominados de MMORPG (de massive multiplayer online role playing game).

A modernidade e a globalizacéo facilitam o acesso as tecnologias, contribuindo para o crescimento das populacdes que fazem uso
deste tipo de entretenimento, como “distracao” e “escapismo” de situagdes contextuais violentas.

Existem controvérsias quando se fala em jogos violentos, atos violentos e a relacdo entre eles no desenvolvimento infantil e
comportamento juvenil e nas justificativas para atos violentos. No entanto, estudos e revisdes cientificas atuais corroboram as
influéncias e associacdes entre esses tipos de jogos como desencadeadores de comportamentos mais agressivos e violentos, durante
a adolescéncia e a vida adulta.
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DEEP WEB

Os termos deep web, invisible web e dark web se referem a
conteudos que nao sao indexados pelos mecanismos de busca
habituais no www, world wide web, como o Google por exemplo.

Por conta disto e da sensacdo de impunidade, este é um
terreno mais fértil para féruns onde 6dio, violéncia, intolerancias,
pornografia e pedofilia sdo assuntos comuns, funcionando
como instrumentos de propaganda destrutiva e arregimentacao
sobretudo de adolescentes e jovens sobre esses temas.

BULLYING, CYBERBULLYING E DISCRIMINACAO

Segundo a pesquisa TIC KIDS Online-Brasil-2018, 86%
de criancas entre 9 e 17 anos, ou 24,3 milhdes, sdo usuarias
da Internet com acesso a todos os tipos de contelido em
redes sociais. Muitas situacbes de discriminagdo ocorrem,
especialmente em cendrios de violéncia corriqueira e urbana,
gue sdo banalizadas, no relacionamento familiar ou entre colegas
da escola, caracterizando a violéncia online e extrapolando o
bullying para o cyberbullying ou criagbes de videos violentos
pelos préprios adolescentes. Segundo essa pesquisa, 41% das
criancas e adolescentes ja viram alguém ser discriminado, com
incidéncia crescente a partir dos 13 anos de idade, em todas
as classes sociais. Os tépicos apontados sao discriminagao por
cor/etnia, aparéncia fisica, gostar de pessoas do mesmo sexo e
religido, entre outros motivos. Essas discriminacdes demonstram
as dificuldades que os jovens tém de perceber os limites entre as
brincadeiras, ofensas ndo intencionais e agressdes propriamente
ditas, pois os limites entre a vida real e a vida virtual através
das imagens e condutas aprendidas como modelos em jogos
violentos dependem de suas percepcdes e experiéncias, também
online, na construcao de suas identidades. Em muitas ocasides,
estes limites do que se pode ou néo fazer sao ténues e sutis entre
fantasia, imaginacdo e realidade.

PROBLEMAS SOCIOEDUCATIVOS

Adolescentes e jovens violentos ou homicidas sdo mais
comumente provenientes de familias disfuncionais, com
transtornos mentais ou criminalmente violentas e que sofreram
todos os tipos de violéncia, abandono afetivo ou abuso sexual
na infancia, com influéncias dos abusos de drogas.

Grande parte dos assassinos recentes tiveram
experiéncias negativas continuas na infancia, e vém
de familias desestruturadas. Varios pesquisadores, ao
estudarem praticas educativas parentais, conseguiram
identificar relagdes significativas entre as praticas adotadas
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pelos pais e o posterior desenvolvimento ou inibicdo de
comportamentos antissociais.

Sao considerados fatores de risco negativos:

Negligéncia (falta de atencdo dos pais com as necessidades de
seus filhos, auséncia de amor e carinho na interacdo familiar).

Monitorizagéo negativa (excesso de fiscalizacdo por parte
dos pais na vida dos filhos e por meio de inimeras instrucoes
repetitivas, que acabam ndo sendo seguidas pelos filhos,
produzindo um clima familiar estressante, hostil e sem didlogo).

Punicé@o inconsistente (ocorre quando os pais punem ou
reforcam os comportamentos de seus filhos de acordo com o seu
bom ou mau humor).

Disciplina relaxada (ndo cumprimento de regras
estabelecidas. Os pais ameacam, e quando se confrontam com
comportamentos opositores e agressivos dos filhos, se omitem
sem fazer valer as regras).

Abuso fisico ou sexual (ocorre quando os pais machucam,
batem com objetos ou causam dor em seus filhos na tentativa de

controla-los através do castigo ou ameacas).

PSICOPATOLOGIAS

Doencas como depressdo, uso de alcool, maconha, cocaina
e outras drogas, além de diversas formas de psicopatias e
transtornos mentais familiares ou individuais, devem ser levadas
a sério e ndo banalizadas como um problema menor na nossa
sociedade, pois podem ser um terreno fértil para pensamentos
antissociais e autodestrutivos. Muitos adolescentes se tornam
dependentes de jogos online ou videogames na procura de
uma alternativa a situacdées conflitantes ou desagradaveis,
e extravasam suas angustias “se distraindo” ou esquecendo
de seus problemas e jogando cada vez mais, pois recebem
recompensas em pontos ou prémios a cada elimina¢ao do
inimigo ou destruicdo de alvos, muitas vezes, imagens e figuras
ou avatares humanos.

CONCLUINDO

Acreditamos que praticas parentais afetivas, construtivas e
educativas positivas comfilhos e suas consequéncias téminfluéncia
significativa sobre o comportamento dos adolescentes, da mesma
maneira que praticas sem limites e negativas influenciam os
comportamentos violentos. Os jogos violentos podem atuar como
fatores associados facilitadores e precipitantes de mais violéncia,
inclusive durante a vida adulta.

Tendo em vista que a sociedade atual esta sob constante e
inevitavel influéncia das midias e de outros meios de comunicacdo
e informacao, as praticas parentais como o didlogo e o respeito
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nas trocas diarias com os filhos podem e devem ser o fator que
inibird a influéncia desses meios sobre o comportamento das
pessoas por ela atingidas.

Alguns pesquisadores se referem ao consumo de
informacdes através da internet como dieta de midias, para
quantificar a qualidade do que é consumido. Como nas dietas
alimentares, esse consumo de contetidos como os jogos online
ou videogames pode ser saudavel ou nao, balanceado ou néao,
excessivo ou distorcido.

Um ambiente familiar com pais que exercem a pratica parental
com amor, atencao, responsabilidade e presenca adequada pode ser
fator de resiliéncia e protecdo contra as influéncias sociais negativas,
sendo consequentemente fator inibidor de comportamentos e atos
violentos que ferem as regras sociais e a moral.

E sempre importante avaliar o triangulo entre as caracteristicas
do pensamento e desenvolvimento do adolescente, a situacao
familiar e o contexto escolar ou social, naquele momento e
também na histdria prévia de fatos que ocorreram na infancia e
anos anteriores, como separacgdes, traumas, doencas crénicas ou
outros transtornos mentais ou comportamentais, como fatores
delineadores das causas e da intensidade e frequéncia do uso dos
jogos online.

Este € um momento em que os profissionais que lidam
com criancas, adolescentes e jovens devem cooperar na busca
de solucbes de protecao social para esse problema. Algumas
recomendacdes basicas:

videogames e jogos onlinedevem ser sempre supervisionados,
em conteudos e tempos de uso, ndo interrompendo rotinas

familiares ou tarefas escolares;
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desligar, desconectar sempre as horas das refeicoes, e 1-2
horas antes de dormir, ndo permitir “viradas a noite” jogando com
amigos;

observar se os adolescentes estdo se isolando em seus
quartos, através dos jogos ou com uso de webcam ou com
aumento de transtornos de aprendizado ou problemas
escolares;

estimular alternativas como exercicios ao ar livre, atividades
artisticas como musica, desenho, teatro ou saidas nos finais
de semana com pais ou familiares para atividades culturais ou
passeios;

procurar ajuda e avaliacdo diagnéstica de cuidados médicos
pediatricos e/ou psicoterapéuticos de atencao psicossocial sem
delongas ou resisténcias, em casos de comportamentos de
dependéncia digital.
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