EDITORIAL

Videogames e jogos perigosos na adolescéncia

A interacdo entre adolescentes e as novas tecnologias de informacdo e comunicacao através
da Internet e jogos online/off-line atualmente representa um novo desafio para pais e profissionais
de salde e de educagdo. Smartphones, notebooks, computadores e tantos novos equipamentos e
aplicativos fazem parte da rotina dos adolescentes e estdo acessiveis como se fossem uma extensao
de suas maos. Estas novidades sao atraentes como entretenimento e informagdes, mas trazem tam-
bém situacdes de risco envoltas nos comportamentos e relacionamentos adolescentes, tanto com as
familias e amigos como nas escolas.

Os dados obtidos na pesquisa TIC KIDS ONLINE-Brasil de 2016, realizada pelo CETIC/CGI,
demonstram 24,3 milhdes de criancas e adolescentes entre 9 e 17 anos de idade de todas as classes
sociais sao usuarios de Internet, o que corresponde a 82% dessa populacéo no Brasil. Desses. 40%
jogam videogames online conectados com outros jogadores, e 47% jogam online ndo-conectados.
Os jogos sao de diversos tipos e os contelidos sdo de esportes, aventura, mistério, quebra-cabe-
cas, guerras, combates de violéncia e muitos outros de simulacdo com campeonatos, incluindo os
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game). E de repente, adolescentes assumem novas
identidades digitais e se tornam gamers, avatares, streamers, youtubers e querem as recompensas de
serem celebridades com muitos likes no Facebook. Sentir-se aceito ou popular, ou rejeitado e isolado
se torna uma rotina que perpassa a curiosidade e distracdo, e vai sendo incorporado aos hébitos
durante os dias, noites e finais de semana até a dependéncia digital.

No mais recente CID-11, Classificagdo Internacional das Doencas da Organizacdo Mundial de
Salde (2018), os transtornos dos jogos foram incluidos como critérios para classificar gaming disor-
der, uma doenca mental e comportamental 6 C 71. Outras evidencias cientificas demonstram que
vérias regioes cerebrais sdo afetadas durante o desenvolvimento na adolescéncia, principalmente, a
regido limbica das emocdes e o cértex pré-frontal do controle da impulsividade. Desafios perigosos,
como as préticas de nao-oxigenacéao (choking games) e “brincadeiras” em grupo como aspirar p6-
-de-canela, talco, passar camisinha entre o nariz e a boca, inalar desodorantes estdo causando epi-
sédios de asfixia e sufocacdo, desmaios, acidentes fatais e inclusive aumentando as taxas de suicidio
entre jovens. Aumento de comportamentos agressivos, mudancas subitas de humor, e episédios de
cyberbullying precisam ser diagnosticados e prevenidos durante a adolescéncia.

Cabe aos profissionais de salide ficarem alertas, realizarem mais palestras nas escolas, incluir
atividades de prevencdo nas rotinas de atendimento e durante as interven¢des comunitarias e sa-
ber que as tecnologias digitais precisam ser construidas como pontes sociais proativas para novos
conhecimentos, e nunca como abismos mortais da exploracdo do sofrimento humano. O trabalho
intersetorial de protecdo social dos adolescentes e as novas politicas publicas, incluindo o Marco
Civil da Internet (artigo 29) e a atualizacdo da Classificacdo Indicativa pelo Ministério da Justica sdo
algumas iniciativas que a Revista Adolescéncia & Satide atualmente apoia.
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