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Seis a cada dez criancas de 9 a 10 anos jogam online; vicio preocupa

Sociedade

Viciode

criancas em
jogos online
preocupa pais
e motiva alerta

__ Quatro em cada dez se conectam
diariamente, e habito avanga conforme
a idade; dependéncia pode levar ao
quadro chamado de gaming disorder

VICTORIA LACERDA
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Segundo o documento da
Sociedade, além dos aspectos

quando hé, obrigatoriamente,
a presenca de trés comporta-
mentos centrais por pelo me-
nos 12 meses, em um padrio
persistente. O primeiro com-

positivos, “niio hi evidé

de que os games, quando utili-
zados de forma adequada, afe-
tem negativamente a proximi-

por

gar por mais tempo do que ti-

nha plancjado e nio conseguir

parar na hora estabelecida,
3o perdad

doji se notam os problemas -
ou seja, o jovem continuajo—
gando, ¢ hi prejuizos familia-

Ihas com cuidado”, afirma.
Além disso, ¢la aconselha que
os adul(uscstabclc;am regras,

res, sociais, ed ou
em outras esferas.

LAZER SEGUIDO DE PERTO. Sc-
gundo a psicéloga Luiza Bran-
dao, doutora em Psicologia

dade familiar ¢ o
escolar”.“Os games permitem
aprender a ganhar e a perder,
refazer quantas vezes for ne-
cessdrio, persistir e perseve-
rar. Dso ara o

P
le. O segundo ponto passivel
de preocupagdio envolve priori-
dade, quando o jogar se so-
hrepoe a outros interesses e

alimen-

pelo Institutode Psico-
log]a da Universidade de Sio
Paulo (USP), os pais e respon-
saveis devem manter conver-
sascomascriangas e osadoles-

como um limi p

te das telas.
Segundo os especialistas do

Departamento de Medicina do

Adolescenteda SBP, responsd-

veis pela publicagiio, ¢ funda-

mental cmrnder queosinstru-

sendoqueoadolescente serd o
protagonista do saber diante
de um familiar ou adulto que
niio ¢ um nativo digital.
Diante de alguém que pode
estar fazendo um uso proble-
mitico de jogos, é importante
niio julgar nem tentar dimi-
nuir a importancia do jogo pa-
raapessoa. E necessdrio aten-
tar paraa classificagio indicati-

mentos sdo, em
principio, “neutros”; e adqui-
rem significado “positivo ou
negativo” conforme seu uso.

centes sobre esse

conhecimento de novas cultu-
ras, historia ¢ lingua estrangei-

tagio, estudo e relacionamen-
tos. Por fim, hd a manutengio

“Podemos incentivi-losa pro-
curar por novos jogos sempre,

“Esse conceitoalerta para que
nido se assuma uma postura

va ido dos jogos, pois
nem tudo é adequado para
criangas e adolescentes de to-
das as idades. Por fim, classifi-
cagiio indicativa ndo substitui
o cuidado dos pais/cuidado-

il

res: conversar ¢ o caminho. @
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