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A tecnologia como proposta de interagao e ferramenta para viabilizar a vida das
pessoas como o METAVERSO entre outras ferramentas em ambientes virtuais,
podem trazer graves consequéncias a saude mental. A orientagdo e o cuidado
quanto ao uso excessivo dessa tecnologia se fazem necessario para que esse
avanco tecnoldgico n&o traga mais danos a sociedade, acrescendo transtornos,
doencas mentais e vicios resultado de maus habitos ao uso desenfreado desses
sistemas. Com o aumento das consultas virtuais, conversas acessorias, reunioes
e aulas online, a internet tornou-se uma ferramenta essencial, e ganhara mais
forca com o metaverso que promete revolucionar as interagdes sociais e de
trabalho. O psicélogo Claudio Melo, da Holiste Psiquiatria, explica que as
relagdes audiovisuais a distancia ndo substituem a presencga fisica, podendo
causar perda emocional e cognitiva, afetando a saude fisica e emocional dos
individuos. O metaverso envolve varias areas cognitivas e comportamentais,
com a ideia de criar ferramentas que viabilizardao o consumo de produtos e
servigos, no sentido de atrair e aumentar o nimero de pessoas que acessem
essa modalidade. Os profissionais do metaverso sdo multidisciplinares, e
desenvolvem projetos com foco em resultados financeiros, que trara atitudes e
habitos viciosos para o consumidor, para que estes passem mais tempo em
frente as telas através de 6culos virtuais. Os riscos com a imersdo no metaverso,

podera colocar a vida psiquica em adoecimento, pois os computadores nao

substituem a cognigdo humana em sua complexidade, como pensamentos,

expressdes e sentimentos, que criam lagos afetivos justamente porque nossa
mente ndo opera racionalmente e sob controle o tempo todo. Somos permeados
por associagdes livres, fantasias, devaneios e sonhos, e as transformacgdes

provocadas pela revolugao digital ocorrem rapidamente, sem tempo habil para




processar o impacto que causa na vida. O ser humano, com sua mente criativa,
idealizou a tecnologia, e hoje se vé nessa simbiose, entre mente e tecnologia.
Sao os estimulos mentais que trazem qualidade de vida, bem-estar e o
desempenho intelectual, e a melhor forma de interacao é o contato fisico. A falta
de comunicagéo e contato real podem agravar varios tipos de doenga, pois o
sistema nervoso é alterado de forma negativa, e as sinapses neurais quando nao
reproduzidas, levam a depresséao e transtorno de ansiedade, o que aumenta o
isolamento social, o risco cardiaco e baixa imunidade. O desequilibrio e a falta
dos hormébnios envolvidos na saude mental, como -cortisol, adrenalina,
dopamina, ocitocina, serotonina, e a endorfina, traz estresse recorrente ao
organismo, podendo gerar privagado do sono em criangas e adolescente, perdas
cognitivas que dificultam a aprendizagem, problemas intestinais, ganho de peso
e perda da massa 6ssea. O uso de aplicativos, games, jogos ou redes sociais,
liberam endorfinas especificas no cérebro, e esse tipo de combinagao altera sua
estrutura em desenvolvimento, “lembrando que a formagdo completa do
neocortex pode ir até os 24 anos de idade “, e o resultado na crianga sera passar
a querer muito mais do que vem da tecnologia da tela do game e da rede social
do que da vida real, e no adulto, as doses aceleradas de hormbénios e
recompensas trazem vicios. Em estudos sobre a realidade virtual, Giuseppe
Riva, diretor do Laboratério de Tecnologia Aplicada de Neuropsicologia do
Instituto Axioldgico ltaliano, estuda ha anos, o uso de tecnologia aplicado na
saude mental, e entende que “para qualquer forma de ansiedade - de simples
fobias a transtorno de estresse pds-traumatico ou ansiedade social e assim por

diante — a realidade virtual é eficaz”, ainda, segundo Riva, essa tecnologia pode

ser aplicada em problemas emocionais, sindrome do panico, ansiedade,

sindrome de Burnout, e todas que possam estar associadas a uma experiéncia
especifica. SNo entanto, existe a preocupagao de que em um futuro préximo, o
Metaverso pode agravar problemas ja existentes, assim, se faz necessario
alguma combinacgao entre inteligéncia e autorresponsabilidade emocional, para
que se possa aproveitar os beneficios dessa nova revolugao tecnoldgica e
virtual, e evitar ao maximo os efeitos danosos que possam advir dessa nova

realidade.




- Grupo Super Cérebro, comunicacdo e interagdo social fazem bem para o

cérebro.
- Isa Minatel pedagoga e psicopedagoga-Miguel Nicodelis médico e
neurocientista
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