

https://www.pimentacultural.com/
https://www.fapeam.am.gov.br/
https://www.gov.br/cnpq/pt-br
https://www.gov.br/capes/pt-br



https://www.fapeam.am.gov.br/
https://www.gov.br/cnpq/pt-br
https://www.gov.br/capes/pt-br
https://www.pimentacultural.com/

DADOS INTERNACIONAIS DE CATALOGAGAO NA PUBLICAGAO (CIP)

C567

Ciberpsicologia e Humanidades Digitais / Organizagéo
Adriane de Almeida Santos, Veronique Donard, Marck de
Souza Torres. - Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2025.

Livro em PDF

ISBN 978-85-7221-286-1
DOI 10.31560/pimentacultural/978-85-7221-286-1

1. Ciberpsicologia. 2. Interagdes Sociais. 3. Midia. 4. Redes
Sociais. 5. Humanidade Digital. |. Santos, Adriane de Almeida
Santos (Org.). Il. Donard, Veronique (Org.). lll. Torres, Marck de
Souza (Org.). IV. Titulo.

CDD 15813024

indice para catalogo sistemético:
I Psicologia - Interac6es Sociais
Simone Sales - Bibliotecaria - CRB ES-000814/0




Copyright © Pimenta Cultural, alguns direitos reservados.
Copyright do texto © 2025 os autores e as autoras.

Copyright da edicao © 2025 Pimenta Cultural.

Esta obra € licenciada por uma Licenga Creative Commons:
Atribuicdo-NaoComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional - (CC BY-NC-ND 4.0).
0s termos desta licenca estao disponiveis em:
<https://creativecommons.org/licenses/>.

Direitos para esta edicdo cedidos a Pimenta Cultural.

0 contedido publicado ndo representa a posicdo oficial da Pimenta Cultural,

Diregdo editorial

Editora executiva
Gerente editorial
Assistente editorial
Estagidria editorial
Diretor de criagdo
Assistente de arte
Editoracdo eletrdnica

Estagidrias em editoracdo

Imagens da capa
Tipografias
Revisdo

Organizadores

Patricia Bieging
Raul Inacio Busarello

Patricia Bieging

Landressa Rita Schiefelbein
Julia Marra Torres

Ana Flavia Pivisan Kobata
Raul Inacio Busarello
Naiara Von Groll

Andressa Karina Voltolini

Raquel de Paula Miranda
Stela Tiemi Hashimoto Kanada

pikisuperstar - Freepik.com
Acumin, Belarius Poster, Gobold High
Os autores e os organizadores

Adriane de Almeida Santos
Veronique Donard
Marck de Souza Torres

PIMENTA CULTURAL
Sao Paulo - SP . o
Imenta
~ +55(11) 96766 2200 Reimmns
livro@pimentacultural.com
www.pimentacultural.com 2 0 2 5


<https://creativecommons.org/licenses/>
https://www.pimentacultural.com
mailto:livro%40pimentacultural.com?subject=
https://www.pimentacultural.com




INTRODUCAQ

Um homem de meia idade estd cozinhando; o celular vibra
trés vezes com notificagdes das redes sociais; o noticiario na televi-
sdo informa o tempo; o filho adolescente grita, pois ganhou uma par-
tida no videogame, enquanto a sua esposa coloca a outra filha para
dormir, lendo um livro no tablet. Situagdes como essa sdo cada vez
mais frequentes no nosso dia a dia. Somos frequentemente bombar-
deados com informagdes e estimulos, e o fendbmeno da digitalizagao
vem trazendo uma série de mudancas na sociedade.

A transformacdo digital da sociedade estd em constante
evolucédo e atualmente é marcada pela conectividade onipresente,
automacao de dados, mudanga no consumo de informacgéo e uso da
inteligéncia artificial (Hilbert, 2020). O potencial humano é a capa-
cidade maledvel e incremental, provinda da interagcdo de uma forga
enddgena (dirigida internamente a pessoa de forma adaptativa) e
outra exdégena (movida por questdes socioculturais e ambientais),
gue moldam o desenvolvimento da pessoa ao longo da vida, no
admbito cognitivo, afetivo, social, motivacional e comportamental
(Dai, 2020). Os processos de socializagao, i.e, as interagdes dinami-
cas entre o individuo, a sociedade e o ambiente, ocorridos durante
a infancia tém um papel extremamente importante no desenvolvi-
mento da pessoa; e as geragdes atuais, que nasceram imersas nesta
transformacao digital contemporanea, sofrem influéncia significativa
das tecnologias nestes processos de socializagao (Ibanez-Cubillas
et al, 2017). Entretanto, qual é o impacto deste mundo digital no
desenvolvimento do potencial humano das criangas e jovens, que
estdo cada vez mais habituados e condicionados a viverem cerca-
dos pelas tecnologias?

Primeiramente, é necessario definirmos as tecnologias digi-
tais, responséveis por essa transformacédo social que vivemos na
contemporaneidade. As tecnologias da informagdo e comunicagao
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(TIC) sao abrangentes, estdo em constante inovagdo e englobam
todos dispositivos e softwares, gerando uma interconectividade e
uma rede de dados (Vyas-Doorgapersad, 2022). Aqui, focamos a
nossa andlise nos dispositivos e softwares que envolvem especifi-
camente telas (i.e,, interacdo com as interfaces das TIC: televisdes,
celulares, tablets, computadores, éculos de realidades aumentadas,
videogames, entre outros), visto que estdo cada vez mais inseridos
em nossa vida cotidiana. Basta observarmos alguns minutos ao
nosso redor para constatarmos que as telas fazem parte de nossas
vidas. Em 2010, uma pesquisa estadunidense mostrou que os jovens
entre 8 e 18 anos ficavam em média 7,5 horas didrias em frente as
telas (Rideout et al, 2010), enquanto uma outra pesquisa de 2018
demonstrou que as criangas de 12 anos passavam cerca de 6 horas
semanais em atividades ao ar livre (DJ Case and Associates, 2018;
Oswald et al., 2020). Ou seja, o tempo didrio nas telas pode chegar a
ultrapassar o tempo semanal ao ar livre. Somado a isso, ndo podemos
nos esquecer da recente pandemia de COVID-19, que intensificou
ainda mais esse cendrio. Num estudo feito na China, comparando os
periodos antes e durante a pandemia, foi identificado que o tempo
médio de atividades ao ar livre em jovens entre os 6 e 17 anos reduziu
praticamente 5 vezes e o tempo médio em frente as telas triplicou
(M. Xiang et al., 2020). Em outro estudo canadense realizado durante
a pandemia, 87% das criangas com idade média de 6 anos tiveram
um aumento no tempo de tela e 52% delas tiveram uma redugéo na
préatica de atividade fisica (Carroll et al, 2020). J&4 numa pesquisa feita
na Polbnia com criangas menores de 5 anos, ao comparar os peri-
odos antes e durante a pandemia, o uso de dispositivos eletrénicos
aumentou cerca de 60% e o nivel de sedentarismo (tempo sentado)
cresceu 50% (Brzek et al., 2021).

Mas afinal, o que as criangas e jovens fazem em frente as
telas? Em uma pesquisa americana, foi constatado que o aumento
do uso das midias digitais ocorreu principalmente devido a uti-
lizagao das redes sociais, ao consumo de informagdes na internet
e aos jogos eletronicos (Twenge et al, 2019). Assim, é necessario
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que paremos um pouco e reflitamos sobre esse fendmeno e essas
préticas digitais. Por detrds dos beneficios e oportunidades que as
tecnologias digitais podem trazer as criangas e jovens, hd também
muitos riscos inerentes a sua utilizacdo. Ademais, como mencio-
nado anteriormente, os processos de socializagdo durante a infancia
tém grande influéncia no desenvolvimento do ser humano (Ibafhez-
Cubillas et al, 2017); e instancias importantes, como a escola e a
familia influenciam significativamente nesse processo (Taylor et al,
2004). Posto isto, neste capitulo discutimos como as tecnologias
digitais, i.e., as redes sociais, 0 consumo de informacéo digital e os
jogos eletronicos, impactam a salide mental das criangas e jovens; e
como o sistema educacional e familiar influencia o desenvolvimento
do potencial humano dessa nova geragéo.

0 SOCIAL ,
REDES SOCIAIS E CONSUMO DIGITAL DE CONTEUDD

A maior disponibilidade, acesso e valor utilitdrio e de entre-
tenimento da tecnologia tem conduzido a um rapido aumento do
tempo de telas por criangas e adolescentes, para facilitar suas inte-
ragdes com o mundo (Nagata et al,, 2022). Nos dias de hoje, é cada
vez mais comum a utilizagé@o das redes sociais, i.e., plataformas digi-
tais, sites e aplicativos que permitem a criagdo e compartilhamento
de conteldo, assim como a conexao e interagdo entre as pessoas.
Tais redes possibilitam: 1) A formagdo de grupos que criam sensa-
cao de comunidade e o consumo de contelddo divertido e alegre;
2) A aquisi¢éo de conhecimento, i.e, interagcdes entre educadores e
alunos que ocorrem nas redes sociais e grupos online que auxiliam
em pesquisas e licdes; e 3) A ampliagcdo das interacdes, i.e, as redes
sociais possibilitam que as pessoas se conhegam e interajam inter-
nacionalmente, possibilitando a participagdo em experiéncias, onde
os vinculos sociais sdo criados e fortalecidos (Abolfathi et al,, 2022).
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Nao é por acaso que as criangas e jovens gostam de acessar
as redes sociais. O sentimento de conexdo e acolhimento; os estrei-
tamentos de lagos de amizades que ocorrem por meio das intera-
¢Oes sociais nos ambientes virtuais; a proximidade que se estabelece
virtualmente mesmo estando fisicamente longe; e o relaxamento de
navegar em comunidades virtuais, rir de memes dos amigos e assistir
a videos aleatdrios; sdo alguns dos sentimentos que muitas criangas
e adolescentes sentem ao acessar as redes sociais (O'Reilly, 2020).
Entretanto, hd algumas situagdes preocupantes nessas interagoes
que requerem a nossa atengao.

Nos ambientes fisicos de uma escola, hd aqueles colegas que
estdo se divertindo, brincando e conversando; enquanto ha outros
gue podem estar brigando e prejudicando o préximo. Infelizmente
este cenario pode ser comum e nos ambientes virtuais essa situagao
nao é diferente. Entre os prazeres das interagdes sociais e 0s acessos
a conteldo das redes sociais, hd conflitos e hostilidades provindas
do ambiente online e das conexdes virtuais. O cyberbullying, i.e., com-
portamento de bullying feito de forma online, é um aspecto que tem
chamado a atencao, pois, diferentemente do bullying tradicional, os
perpetradores podem agir anonimamente, se conectar com criangas
e jovens a qualquer momento e espalhar noticias rapidamente sem
a autorizagao dos envolvidos, causando problemas psicoldgicos gra-
ves nas vitimas, como ansiedade, depresséo e estresse (Yosep et al,
2023; Zhu et al,, 2021). Entre 2015 e 2019, uma pesquisa mostrou que
a vitimizagao de criangas e adolescentes por cyberbullying aumen-
tou cerca de quatro vezes e, entre os multiplos fatores de risco que
podem influenciar essa situagéao (i.e., sexo, questdes pessoais, saude
mental, relagbes parentais disfuncionais e questdes geogréficas),
estd o aumento de tempo dos jovens na internet (Zhu et al,, 2021).

As redes sociais criam um ambiente onde as pessoas podem
se expor frequentemente, o que favorece o aumento das comparagdes
sociais, que em alguns casos é um preditor negativo para a saude
mental (Svensson et al, 2022). E fora essa comparagdo excessiva,
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ha muitas criancas e jovens que se identificam com alguns influencia-
dores digitais, i.e, uma pessoa ou avatar que estd presente nas redes
sociais e que tem uma relagao forte com a sua audiéncia, acabando
por consumir seus contelidos, que podem ser falsos ou prejudiciais
(Ryan, 2023). Como exemplo deste Ultimo ponto, podemos citar a
promogao de junk food para criangas por meio de canais de influen-
ciadores digitais no Youtube, estimulando sem responsabilidade
maus comportamentos alimentares (Meyerding & Marpert, 2023).

Além dessas questbes, os riscos inerentes ao uso inade-
guado das redes sociais pode acarretar outros problemas sérios,
como: 1) Estilo de vida ndo saudavel, i.e, as redes sociais podem
estimular habitos negativos, tais como inatividade, insénia, obesi-
dade, entre outros; 2) Intensificagdo de comportamentos sexuais,
i.e., as redes sociais podem promover relacionamentos prematuros
e expor excessivamente conteldos erdticos, exacerbando aspectos
ligados a sexualidade; 3) Desafios académicos, i.e, as redes sociais
podem alienar os jovens de suas responsabilidades, promovendo
maior desatencéo e falha; 4) Efeitos psicoldgicos, i.e., 0 uso excessivo
das redes sociais pode desencadear depressdo, ansiedade, estresse,
isolamento social e vicio; 5) Liberdade incondicional, i.e., a alta dis-
ponibilidade de contelddo, associada com o livre acesso, a falta de
literacia digital e o monitoramento reduzido dos pais permite que
0s jovens acessem conteldos imprdprios e se comportem negativa-
mente com os outros (Abolfathi et al,, 2022).

Um estudo apontou que, de acordo com a Children’s Online
Privacy Protection Rule (COPPA), a recomendagdo minima para
usar os principais sites, os servigos online e as redes sociais é de
13 anos, mas uma pesquisa demonstrou que, no ano de 2016, as
criangas recebiam em média o seu primeiro celular aos 10 anos
(Charmaraman et al, 2022). O mesmo estudo indicou que a idade
com a qual as criangas iniciam a utilizacdo das redes sociais afeta
os comportamentos e relagdes psicossociais durante parte da ado-
lescéncia (dos 11 aos 15), quando a influéncia social € um fator muito



importante para o seu desenvolvimento. Além disso, as criangcas que
iniciaram a utilizacdo das redes sociais apenas apds 0s 13 anos, em
comparagdo com aquelas que iniciaram antes, foram associadas a
uma menor quantidade de amigos virtuais, menos problemas de
comportamentos em relacionamentos online e mais simpatia com
seus colegas. O estudo reporta ainda que criangas que iniciaram a
utilizagcdo das redes sociais com menos de 10 anos, em compara-
¢cdo com as que comegaram depois, relataram possuir mais amigos
digitais, sofrer mais Fear of Missing Out (FOMO), i.e., necessidade de
estar online e conectadas com outras pessoas devido ao medo de
estar fora dos planos sociais de sua rede, e mais assédios sexuais
online. Sobre tais assédios, ndo podemos deixar de citar que as redes
sociais permitiram novas formas de comunicacao intima e de intera-
cao sexual, como a troca de fotos, videos e textos eréticos, i.e, sex-
ting, que expdem ainda mais as criangas e jovens, principalmente as
meninas, ao cyberbullying e até as solicitagdes de contelido sexual
por parte de adultos (Gdmez-Guadix & Mateos-Pérez, 2019).

Assim, podemos perceber que quanto mais cedo ocorre a
inicializagado dos jovens nas redes sociais, maior a probabilidade de
terem mais conexdes (Charmaraman et al., 2022) e, portanto, de se
exporem aos possiveis riscos inerentes a elas. Da mesma maneira,
maior deve ser a nossa preocupacao. Entretanto, o que mais os
jovens fazem tanto com seus dispositivos eletrdnicos? Enquanto as
meninas tendem a utilizar mais as redes sociais, 0s meninos costu-
mam se divertir mais nos jogos digitais (Leonhardt & Overd, 2021).

0 LUDICO: N
03 J0G0S DIGITAIS E A VIRTUALIZACRD DA REALIDADE

A maioria de nds ja teve uma prazerosa sensagao de euforia,
provinda de uma conquista pessoal ou de um time esportivo preferido
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gue ganhou. O mesmo ocorre nos jogos digitais, que estimulam a
liberagdo de neurotransmissores, como a dopamina e a adrenalina,
causando excitagdo e motivagdo (Bateman & Nacke, 2010). Se nos
depararmos com uma crianga ou um adolescente jogando algum
jogo digital, podemos perceber a sua felicidade e relaxamento,
mesmo que acompanhado de uma possivel tensdo. Afinal, os jogos
muitas vezes nos desafiam e nos frustram, para que possamos
melhorar nossas habilidades e superar os obstaculos (Hamari et al,,
2016). H& muito da vida real nesse processo, ndo é mesmo?

O brincar e o jogar sdo inerentes ao desenvolvimento da
crianga, uma vez que é por meio dessas atividades que elas apri-
moram habilidades importantes como a cooperagao, comunicacao,
linguagem, entre outros (Guan et al, 2022). Tratando do publico
infantil, os jogos sé@o capazes de melhorar: 1) A cognigao (i.e., criati-
vidade, atencao, cognigéo espacial e resolugdo de problemas); 2) A
motivagao (i.e, capacidade de engajamento e esforco por meio de
erros, feedbacks e melhoria); 3) A regulagdo do humor (i.e, emogdes
mais positivas e diversado); e 4) Os comportamentos sociais (i.e., a
cooperacao, suporte e ajuda) (Granic et al,, 2014).

No entanto, assim como debatido no tépico acerca das redes
sociais, 0 excesso e o uso indevido dos jogos digitais é algo que
pode ser preocupante. Quando hd muita permissividade parental e
dos educadores com o tempo de uso dos jogos pelas criangas, héa
uma maior propensao ao vicio (Glr & Turel, 2022), o que pode agra-
var problemas como a obesidade e comportamentos inadequados
(Konca, 2022). Além disso, quando o vicio estd atrelado aos com-
portamentos de aposta, pode ser uma atividade de risco, levando o
adolescente a danos pessoais e familiares (Donati et al., 2023).

Além do vicio, a discussao acerca do impacto dos jogos digi-
tais violentos nos comportamentos dos jovens é algo antigo e muito
debatido até hoje. Afinal, os jogos podem nos deixar violentos? Um
estudo mostrou que as pesquisas que avaliam a violéncia nos jogos
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muitas vezes a confundem com competitividade, dificuldade e nivel
de acédo, que sao caracteristicas que também podem estar presentes
em jogos nao violentos, por exemplo (Adachi & Willoughby, 2011).
Um outro estudo indicou que ndo ha uma associagao entre a violén-
cia dos jogos digitais e uma agressividade nos adolescentes, mas ha
um fator associado entre o vicio em jogos e a agressividade (Ugur &
Donmez, 2023). Desta forma, é demasiado simplista relacionar um
comportamento violento da crianga com o consumo de jogos, sem
levar em consideragdes outras varidveis pessoais e contextuais. Da
mesma maneira, um filme por si sé também n&o tornaria ninguém
violento. Entretanto, o gaming disorder, vinculado ao vicio com os
jogos, é considerado uma patologia de saide mental desde a 112 revi-
sao do International Classification of Diseases (ICD-11) e a 52 edigao
do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5),
podendo acarretar comportamentos atipicos e ndo sauddveis em
criancas e adolescentes (Darvesh et al,, 2020).

Os jogos criam mundos ficticios, que hoje em dia estéo se tor-
nando cada vez mais realistas. Atualmente é possivel criar ambientes
de interagcdo por meio de dispositivos montados na cabecga, 4culos,
ou outros sensores digitais (Goharinejad et al,, 2022), que: 1) Mantém
0S Usudrios imersos em uma experiéncia virtual, mas realista (rea-
lidade virtual); 2) Permitem ao usudrio interagir com elementos
virtuais enquanto vé o espago fisico em que se encontra (realidade
aumentada); ou 3) Possibilitam que elementos virtuais interajam
com o usudrio e o ambiente fisico (realidade mista). As tecnologias
de realidade virtual podem ser ferramentas promissoras para melho-
rar a atencao, aprendizagem e cognicédo espacial, porém o seu uso
em excesso pode causar problemas, tais como: 1) Problemas visuais
causados pela luz azul nos olhos; 2) Impacto no ciclo circadiano, pela
estimulagdo noturna e falta de sono; 3) A nausea digital, i.e., enjoos,
tonturas e desorientagao; 3) Questdes psicossociais, i.e, ansiedade,
isolamento social e vicio (Kaimara et al.,, 2022).
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Assim, percebe-se que 0s jogos e as realidades virtuais ndo
trazem necessariamente maleficios ao jovem. Pelo contrdrio, podem
até trazer beneficios. Em contrapartida, o vicio e o excesso podem,
sim, ser prejudiciais. O impacto das tecnologias pode estar vinculado
ao tempo de tela e ndo a tecnologia em si (Kaimara et al., 2022), e a
exposigao precoce das telas as criangas (com menos de 2 anos de
idade) estd associada ao seu uso excessivo, assim como a outros
efeitos negativos no comportamento, na qualidade de vida e na
saude geral (Xiang et al, 2022). Todas essas questbes devem ser
uma preocupagao dos educadores e responséaveis na hora de incen-
tivar o uso de dispositivos dentro das escolas.

0 SISTEMA EDUCACIONAL:
TECNOLOGIA E APRENDIZAGEM

Um dos componentes de desenvolvimento sustentavel da
Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) é a educacgdo de quali-
dade, e as tecnologias digitais tém uma influéncia significativa no
atingimento deste objetivo (Haleem et al., 2022), para o bem e para
o mal. O fendmeno da transformacéao digital da educacao faz parte
do processo de digitalizagcdo da sociedade em que estamos vivendo
atualmente (Belessova et al., 2023). Tal fendmeno é caracterizado por
uma digitalizacdo dos processos educacionais, i.e., as estruturas de
ensino e administracdo escolar; e das préticas de aprendizagem, i.e.,
pedagogia, ferramentas e disciplinas (Bygstad et al., 2022). Com isso,
novas formas de educagao surgiram, como o digital learning.

Digital learning é um conceito abrangente para qualquer forma
de aprendizagem suportada pelas TIC, e outros dispositivos digitais
(Kumar Basak et al,, 2018). O conceito engloba outras formas usuais
de aprendizagem, e.g., o e-learning, m-learning, digital game-base-
d-learning (DGBL), immersive learning, entre outros. O e-learning
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é caracterizado como um processo de aprendizagem baseado em
programas educacionais eletrdnicos, sustentados por meio de ferra-
mentas e midias digitais interativas (Valverde-Berrocoso et al., 2020).
O m-learning é uma variagao do e-learning, que utiliza a tecnologia
mével (celulares e tablets) como sustentagao da aprendizagem, tor-
nando-o mais ubiquo, privado, colaborativo e instantaneo (Mohtar
et al, 2022). O digital game-based learning se refere a uma aborda-
gem pedagdgica que utiliza jogos digitais no processo de aprendi-
zagem (Ragni et al., 2023). Por fim, o immersive learning se apropria
de tecnologias de imersdo, como a realidade virtual, aumentada e
mista para condicionar o ambiente educacional (Beck et al,, 2023).
E importante ressaltar que, além dessas abordagens, muitas outras
constituem o conceito mais holistico de digital learning (Kumar
Basak et al,, 2018).

Percebe-se que as mesmas tecnologias que tratamos ao
longo deste capitulo sdo as que estdo inseridas dentro das esco-
las. Estas novas formas de ensino sustentadas pela utilizagdo das
TIC séo vistas por alguns educadores e pais como positivas para as
criangas, embora se observem preocupagdes em relagdo as possi-
veis consequéncias negativas dessa utilizagado (Konca, 2022). Assim,
€ necessario entender como isso ocorre sistematicamente dentro
do contexto escolar.

O sistema educacional, de forma abrangente, pode ser divi-
dido em trés niveis de fatores de influéncia: 1) Micro (o contexto de
aprendizagem e socializagdo); 2) Meso (liderangas, recursos e admi-
nistragao escolar); e 3) Macro (governo e fatores sociopoliticos, cultu-
rais e econdmicos). Tratando do primeiro nivel, a tecnologia mudou a
forma como os professores podem dar as aulas e interagir com seus
alunos. Entre algumas das altera¢des positivas, podemos citar que
0 e-learning e o m-learning possibilitam: 1) O ensino a distancia; 2)
A criagdo de conteldos interativos e digitais, que podem servir tam-
bém como materiais complementares; 3) O acesso a informagdes
atualizadas e em tempo real pela Internet; 4) A avaliagédo dos alunos
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de forma mais automatizada e rapida; e 5) A promocgao da literacia
digital (Chen et al,, 2023; Haleem et al.,, 2022). J4 o game-based lear-
ning (que é chamado de digital game-based learning quando é feito
digitalmente e pode englobar outros conceitos, e.g., gamification e
serious games) pode melhorar os processos de aprendizagem, por
meio do: 1) Incremento no engajamento, participagé@o e experiéncia
na aprendizagem; 2) Maior controle e monitoramento dos comporta-
mentos dos alunos; 3) Aumento da motivagao e diminui¢cdo do medo
da aprendizagem; 4) Melhoria no desenvolvimento da criatividade,
pensamento critico e aprendizagem; 5) Aprimoramento das habili-
dades de cooperacgao, de interagdo social e de comunicacéo; e 6)
Desenvolvimento de novas formas de feedbacks que permitem ao
aluno aprender com os seus erros e ao professor ter insights acerca da
aprendizagem mais individualizada (Behnamnia et al,, 2022; Coelho
& Abreu, 2023; Guan et al, 2022). Por fim, o immersive learning é
algo mais recente e que tem demonstrado capacidade de melhorar a
motivagao, a atengao e as habilidades conceituais (Aydogdu, 2022).

Tal modelo educacional sustentado pelas TIC traz algumas
alteragdes no panorama da aprendizagem, principalmente relacio-
nadas ao isolamento social na educagéo a distancia. Caso a imple-
mentacdo da tecnologia ndo seja acompanhada de uma estratégia
pedagdgica colaborativa, envolvendo os alunos em trabalhos em
equipe e incentivando as oportunidades de conexdo entre eles e
professores, o isolamento social pode ter um grande impacto na
aprendizagem (lonescu et al, 2020). Além disso, a exposicao de
midias baseadas em telas deve ser um assunto controlado pelas
escolas, familiares e médicos das criangas. Como dito anteriormente,
0 excesso das telas pode trazer maleficios as criangas, como impac-
tos negativos no desenvolvimento da linguagem, enfraquecimento
de controle inibitério, pior desempenho na aprendizagem, entre
outros (Abreu, 2023). Um estudo mostrou que, durante uma tarefa
de escrita, o grupo de criangas que utilizou um caderno de papel,
em comparagao com outros dois grupos que utilizaram tablets e
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celulares, teve maior desempenho na tarefa e ativagdo hipocampo
bilateral, precuneus, cértices visuais e regides frontais relacionadas
a linguagem, i.e., uma possivel melhoria no processo de codificagao
da informagao (Umejima et al, 2021). Outro estudo mostrou que a
utilizagéo regular de computadores por criangas entre 9 e 11 anos
nas escolas estava associada a uma menor nota em testes, em com-
paragdo com a ndo utilizagdo - o que levanta discussdes acerca das
condigodes e finalidades dessa utilizagao (Karlsson, 2022). Por dltimo,
uma pesquisa realizada com jovens mostrou que quanto maior era
a disponibilidade dos celulares pessoais, menor foi a capacidade
cognitiva de alocar recursos atencionais as tarefas, i.e, 0 grupo que
deixava os celulares numa outra sala exerceu melhor desempenho
cognitivo, do que o grupo que colocava os aparelhos no bolso, que,
por sua vez, foi melhor do que o grupo que deixava os dispositivos
em cima de sua mesa (Ward et al,, 2017).

Partindo para o segundo nivel da estrutura educacional,
relacionado as liderangas, recursos e administragcdo escolar, as
tecnologias: 1) Permitem um maior acesso a recursos, por meio da
disponibilizagdo de conteldo online e em nuvem; 2) Tém o poten-
cial de reduzir e otimizar os processos repetitivos de funciondrios
e professores; 3) Possibilitam acompanhar os professores em
tempo real; e 4) Viabilizam a criagdo de aulas hibridas e a distan-
cia, favorecendo o aumento de oportunidades para novos recursos
educacionais (Haleem et al, 2022). No entanto, hd uma série de
barreiras enfrentadas pelas escolas na integracdo da aprendizagem
baseada em tecnologia, como a: 1) Falta ou a limitagédo de recursos
e infraestruturas; 2) A politica escolar; 3) A falta de oportunidades
de treinamento e capacitacao; 4) Problemas técnicos de instalagdo
e manuseio; 5) Escassez de tempo para adotar, integrar e treinar
pessoas a novas tecnologias; e 6) Reduzido suporte administrativo
(Nikolopoulou et al.,, 2023).

Desta forma, a importancia da escola e dos professores esta-
rem capacitados para instalar e manusear as tecnologias é primordial
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para superar as barreiras e usufruir dos seus beneficios, otimizando
e melhorando os processos de aprendizagem. O desenvolvimento
das competéncias digitais nos professores representa um grande
desafio, e o treinamento adequado desses profissionais para utilizar
0s recursos disponiveis estd vinculado a uma melhoria no processo
de ensino e aprendizagem (Fernandez-Batanero et al, 2022). Numa
pesquisa realizada com professores acerca de sua percepgao sobre
o uso de tecnologia na sala de aula, constatou-se que apenas 31%
deles acreditavam estar devidamente capacitados para poderem
utilizar tais ferramentas (Shurygin et al., 2022). O papel do desenho
instrucional do material pedagdgico, assim como dos recursos mul-
timidia, é importante para um processo de aprendizagem eficaz e
eficiente (Rodrigues et al,, 2022).

Por fim, sobre o terceiro nivel, i.e,, governo e fatores sociopo-
liticos, culturais e econémicos, a diretriz de integrar ferramentas digi-
tais nas escolas se tornou uma tendéncia de alguns governos, o que
muda o panorama educacional de forma mais abrangente e direta
(Otterborn et al, 2019). No Brasil, por exemplo, a Politica Nacional
de Educacao Digital sancionada em 2023 tem como objetivo gerar
a incluséo digital da sociedade, mais educagao digital nas escolas,
capacitagao dos professores e educadores sobre o assunto e incen-
tivo a inovagado e pesquisa (Secretaria-Geral, 2023). Em Portugal, o
Plano de Acéo para a Transi¢cdo Digital de 2020 visa disponibilizar
mais computadores nas escolas publicas para o ensino das criangas
e jovens (Diregdo-Geral das Atividades Econdmicas, 2020) o que
tem influenciado o acesso a essas tecnologias. Além disso, prevé-se
gue as provas e exames nacionais portugueses passem para o for-
mato digital nos préximos anos (Governo Portugués, 2023). Por mais
gue o uso das TIC seja percebido como uma contribuigédo positiva
para aprimorar 0 ensino e a aprendizagem para criangas e jovens
(UNESCO, 2016), e tais medidas governamentais estejam em siner-
gia com a utilizagado cada vez mais frequente das tecnologias, elas
podem trazer algumas ressalvas. Por exemplo, o estudo internacio-
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nal PIRLS (Progress in International Reading Literacy Study), mostrou
uma piora no desempenho de leitura nas criancas de Portugal, o que
foi ainda mais intensificado quando o teste foi aplicado digitalmente
(Mullis & Martin, 2019). Ademais, um estudo realizado em 39 pai-
ses diferentes constatou que o uso académico das TIC, por jovens
de 15 anos, para estudar na escola e em casa mostrou uma relagao
negativa com o desempenho escolar (Park & Weng, 2020). Sera
entdo que os governos estdo preocupados com os possiveis riscos
das telas para as criangas e jovens, ou estdo apenas buscando a
digitalizagao a qualquer custo? Como visto ao longo deste capitulo,
€ necessério que reflitamos mais sobre os maleficios da insercdo
prematura das criangas no mundo digital e do excesso de exposi¢cdo
as telas, ja que as politicas governamentais afetam diretamente essa
guestdo ao digitalizar o tempo de estudo dos jovens.

Algumas diretrizes para permissdo do uso de celulares nas
escolas infantis tém levantado vérias polémicas. Paises como a
Franca e China ja baniram a sua utilizagdo e, de acordo com um
estudo (Montag & Elhai, 2023), os argumentos mais utilizados para
defender este banimento sdo: 1) Uma menor distragcdo e melhor
desempenho académico; 2) Mais atividades fisicas e interagdes
sociais; 3) Desenvolvimento de habilidades para lidar com o tédio.
De acordo com este estudo, as criticas sobre essa postura de bani-
mento envolvem: 1) A dificuldade de comunicacéo entre os filhos e
seus pais; 2) A necessidade de preparar os jovens para um mundo
cheio de distragdes; 3) Custos altos com as intervengdes que visam
banir os celulares; 4) Ferimento do direito de liberdade.

Desta forma, podemos dizer que o fendmeno da transforma-
cao digital da sociedade permeia a educagao de uma forma sistémica
e abrange toda a vida cotidiana para além dos tempos de estudo. Se
vimos até agora que o tempo de tela é um fator importante para ava-
liarmos os riscos da utilizagdo das tecnologias, que as escolas estédo
cada vez mais digitalizadas e que os jovens sdo propensos a utilizar
as TIC, quem podera ter um grande papel no controle desta situagao?
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A FAMILIA:
CUIDADOS PARENTAIS EM TEMPOS DIGITAIS

Um estudo recente mostrou que o alto tempo de exposi¢do
de criancas de 2 anos as telas pode propiciar efeitos prejudiciais no
seu neurodesenvolvimento (Sugiyama et al,, 2023). Um outro estudo
também discutiu a importancia das telas ndo substituirem outras ati-
vidades cruciais ao desenvolvimento infantil, como atividades fisicas,
sono e interagdes sociais presenciais (Gupta et al,, 2022). A American
Academy of Pediatrics (AAP) e a OMS ndo recomendam a exposi-
cao de criangas menores que 2 anos a telas e sugerem a limitagao
de 1 hora diaria de tempo de telas para criangas entre 2 e 5 anos
(McArthur et al,, 2022). Ademais, uma pesquisa recente mostrou que
o tempo de tela de criangas diariamente chega em média a quase
4 horas, entre televisoes, celulares e computadores (Konca, 2022).
Uma outra pesquisa em 2019, demonstrou que, criangas entre 8 e
12 anos passavam pelo menos 5 horas didrias em telas, sem contar
a utilizagéo dentro das escolas (Nagata et al, 2022). Relativamente
aos adolescentes, em 2016, um estudo mostrou que jovens esta-
dunidenses com 17-18 anos estavam expostos a 6 horas diérias de
telas durante o seu tempo de lazer (Twenge et al, 2019). Estes séo
apenas alguns dados que ilustram a exposicéo intensiva das tecno-
logias digitais na vida cotidiana dos jovens. Mas qual a relag@o dos
pais com este fenébmeno?

Cuidados parentais, i.e., parenting, representam um sistema de
crencgas dos pais, que inclui atitudes, percepgoes, expectativas, conhe-
cimento, valores e agdes orientadas ao cuidado e socializagdo da
crianga e do jovem (Gur & Turel, 2022). Em tempo digitais, enquanto
ha um encorajamento dos jovens para utilizarem as tecnologias com
fins sociais e educacionais, a forma de educar e o exemplo dos pais é
extremamente relevante. Afinal, o desenvolvimento nao ocorre s6 den-
tro das escolas e € necesséria a colaboragao de todos os educadores.
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Um estudo conduzido com criangas entre 3 e 6 anos analisou
que as tecnologias, e.g., televisdes, celulares, tablets, computadores,
cameras e consoles, sdo geralmente utilizadas em areas comuns da
casa, como sala de jantar ou cozinha, o que permite aos pais contro-
larem o contelido e atividades digitais sendo expostas (Konca, 2022).
No entanto, neste mesmo estudo, o tempo médio de tela dos pais foi
de 4,5 horas, o das criangas foi de 3,5 horas e cerca de metade delas
utilizavam as tecnologias sozinhas. A estes dados preocupantes,
acrescentamos os dados de outro estudo conduzido com criangas
entre 2 e 10 anos que identificou uma associacao entre a utilizagao
isolada de tablets pelas criangas e conflitos com seus pais, enquanto
0 uso conjunto entre os pais e as criangas nao estava associado ao
conflito (Beyens & Beullens, 2017). Por fim, uma outra pesquisa com
criangas entre 0 e 8 anos mostrou que ha uma associagao forte entre
o tempo de tela dos pais e dos filhos, o que tende a aumentar com
o passar dos anos da crianga (Lauricella et al,, 2015). Tais resultados
mostram que o contexto familiar influencia os habitos das criangas,
principalmente porque elas tendem a imitar seus pais nos anos ini-
ciais do seu desenvolvimento (Konca, 2022).

As familias podem até aparentar que estdo preocupadas
com os riscos das tecnologias nas criangas (Hammons et al,, 2021),
mas a sociedade opta pelo conforto do digital, e os pais escolhem
utilizar babds digitais para entreter os filhos (Abreu, 2023; Bar Lev
et al, 2018). Nao é raro encontrarmos criangas em restaurantes
assistindo a videos na internet, enquanto seus pais estdo jantando
(ou até mesmo mexendo em seus celulares). A technoference, ie,
a interrupgéo da interacdo entre pais e filhos devido aos dispositi-
vos tecnoldgicos, possui uma dindmica bidirecional e quando os
pais utilizam as tecnologias para aliviar o seu estresse provindo
dos comportamentos indesejados do filho; a crianga passa a ter
mais comportamentos indesejados para chamar a atencéo deles
(McDaniel & Radesky, 2018).
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Dito tudo isto, a preocupagédo com as criangas e a pratica
dos pais com o mundo digital parecem estar desconexas. Este con-
texto € importante, pois a relagdo da crianga com as tecnologias e as
acOes dos pais para prevenir riscos é crucial para o amadurecimento
dos filhos na adolescéncia, que representa uma fase importante no
desenvolvimento do individuo (Gur & Tirel, 2022).

Em 2018, cerca de 50% dos adolescentes indicaram que
estdo constantemente online e tanto os pais quanto os proprios
jovens veem as tecnologias como um caminho para melhorar as
condigdes de vida, uma vez que sdo necessdrias no mercado de
trabalho profissional (Modecki et al, 2022). Juntamente com essas
oportunidades, ha preocupagdes parentais que os levam a adotar
medidas para estabelecer limites e educar os filhos, como: 1) As res-
tricdes e imposigao de regras, que sdo formas que os pais encontram
para condicionar a utilizagdo das tecnologias a comportamentos
desejados, permitindo o uso da tecnologias como uma recompensa
a tarefas diversas (o que mostra um lado curioso, onde a vida ndo
digital parece exercer uma forca compensatdria a digital, e ndo uni-
ficada); 2) O monitoramento dos pais nas atividades dos filhos, por
meio do acompanhamento das publicagdes nas redes sociais ou da
utilizagéo de aplicagdes que controlam os aparelhos dos jovens; e 3)
A comunicacéao e suporte parental, que é a forma com a qual alguns
pais agem para encorajarem os seus filhos a serem “cidadéos digi-
tais” e saberem se comportar, sem precisar monitora-los ou controlar
sua utilizagdo (Modecki et al., 2022).

Para os adolescentes, as mediagdes parentais devem se
basear na comunicacdo aberta e confianca e ndo em comporta-
mentos autoritarios (Vaterlaus et al, 2014). Nessa mesma diregao,
adolescentes cujos pais se envolvem na sua utilizagéo tecnoldgica e
atividades digitais, tendem a se comportar de forma mais adequada
e segura, como “cidadaos digitais” (Wang & Xing, 2018). Assim, per-
cebe-se que os cuidados parentais € um tema complexo, mas de
extrema importancia para o desenvolvimento do potencial da criancga
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e do jovem. E importante que os pais e os educadores entendam
como as tecnologias funcionam, tentem monitorar o tempo de expo-
sicdo as telas e participem das atividades conjuntamente, pois esse
parece ser o caminho mais coerente. Entretanto, serd que os adultos
sabem como controlar a sua prépria utilizagdo das telas?

E comum nos depararmos cotidianamente com criangas
e jovens mexendo em seus celulares, tal como vermos os adultos
fazendo o mesmo. Se é necessario pensar na forma como a gera-
¢ao mais nova usa seus dispositivos, é primordial dar um passo
para tras e refletir como os educadores e pais se comportam. Uma
pesquisa mostrou que algumas razdes que levam os pais a usarem
dispositivos ao lado de seus filhos sdo os fortes habitos, notifica-
cOes de aplicativos, pressdo do trabalho, estresse dos cuidados
parentais, tédio e soliddo (McDaniel, 2019). Um outro estudo sobre
a prevaléncia global de problemas atrelados ao mundo digital
constatou que mais de 25% dos adultos possuem vicio em mexer
nos celulares (Meng et al., 2022), e o vicio de internet em adultos
esta associado a problemas graves psicolégicos como a falta de
sono e até depressdo (Bakken et al., 2009). Além disso, problemas
de vicio com os jogos digitais ndo afetam apenas os mais novos,
sendo também uma questdo preocupante com muitos adultos
(Gioia et al., 2022). Desta maneira, percebemos que hd um pro-
blema central na sociedade, que nao se limita aos mais novos,
do impacto negativo do excesso das telas na vida das pessoas.
E necessério que nés, enquanto adultos, saiamos do piloto auto-
matico, aprendamos mais sobre o assunto, nos policiemos e cui-
demos da nossa prépria saude mental, para entdo educarmos os
nossos filhos e alunos sobre as boas praticas com as tecnologias.
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REFLEXOES FINAIS

Como a tecnologia continua a evoluir e a permear varios
aspectos da vida das criancas e dos adolescentes, é essencial enten-
der o seu impacto multifacetado no potencial humano. Este capitulo
de opinido explorou tdpicos importantes do impacto das tecnologias
na cognigao, aprendizagem, salde mental, bem-estar e desenvolvi-
mento do jovem de forma geral. Aqui encontramos algumas reflexdes
para pais, educadores, governos, instituicoes e pesquisadores discu-
tirem a complexidade das relagdes entre a tecnologia e o desenvol-
vimento dos jovens, garantindo um uso mais responsavel e benéfico.

Em primeiro lugar, é importante ressaltar que englobar todas
as tecnologias e TIC dentro de uma mesma discussao é um processo
generalista e complexo. Como apresentamos aqui, hd uma diversi-
dade de dispositivos e softwares dentro desses conceitos, cada qual
com a sua finalidade, poténcia e caracteristicas particulares. Para
0 objetivo deste capitulo, optamos por aqueles que possuem telas
para interagir, pois hd uma vasta literatura cientifica contemporanea
gue permeia esse assunto. Entretanto, é importante salientar que o
mundo tecnoldgico para criangas e jovens nao se restringe a esses
dispositivos. Robds, smart toys, wearables e diversos aparelhos vin-
culados ao Internet of Things sédo alguns desses exemplos que ndo
envolvem necessariamente telas (Gonzalez-Gonzédlez et al, 2019)
Além disso, a Inteligéncia Artificial (IA) tem se tornado cada vez mais
um topico emergente nas discussdes envolvendo tecnologia e edu-
cagao (Su et al, 2023). Assim, para futuras investigagdes, € impor-
tante considerar outras formas de olhar para a tecnologia, ndo se
restringindo somente as telas.

Em segundo lugar, compreendemos que as tecnologias dis-
cutidas podem propiciar oportunidades e riscos para o desenvolvi-
mento das criangas e adolescentes, que variam também de acordo
com as suas idades. No entanto, o principal impacto negativo das
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tecnologias na salde mental da crianca esta frequentemente asso-
ciado a exposigdo de tela, ou seja, a forma de utilizagdo e ao contexto
de uso, e ndo a ferramenta em si (Kaimara et al,, 2022). E recomen-
dado o uso controlado e adequado das telas, com sensibilidade ao
tempo de exposigdo e ao contelido acessado, sem que prejudique
outras atividades cruciais, como o sono ou atividades fisicas (Gupta
et al, 2022). Afinal, além da relagéo entre a falta de atividade fisica
e obesidade, as habilidades motoras de criangas sdo positivamente
associadas a pratica de exercicios fisicos, enquanto sdo inversa-
mente relacionadas ao tempo de tela (Webster et al,, 2019). Em tem-
pos de excesso do digital, o lazer, quando utilizado como tempo para
praticar esportes e exercicios fisicos, permite que nos afastemos das
telas e tenhamos mais encontros face a face, promovendo nossa
salde mental (Abreu, 2022). O digital e o nado-digital fazem parte
da vida. Ndo devemos substituir as atividades escolares e familiares
pelo digital, simplesmente por ser algo mais moderno. E necessario
explorar os beneficios de ambos os ambientes, potencializando o
lado positivo das tecnologias e das atividades analdgicas no desen-
volvimento da crianga.

Em terceiro lugar, as oportunidades geradas pelas tecnolo-
gias sao diversas, e a literacia digital € um tema importante para
entendé-las, ndo se resumindo a apenas a saber navegar na internet,
ou a usar as redes sociais. A literacia digital deve ser ensinada e
implica desenvolver comportamentos e habilidades com o manuseio
das tecnologias, além de conhecer as oportunidades e riscos dessa
utilizacdo (Lazonder et al, 2020). Entre as disciplinas que podem
compor essa matéria, podemos citar a segurancga cibernética, que
visa conscientizar a importancia de compreender os aspectos téc-
nicos e nao técnicos das tecnologias e redes, mitigando problemas
sérios como o cyberbullying, o cybergrooming, hacking, privacidade,
ética nas redes sociais, entre outros (Saglam et al,, 2023).

Em quarto lugar, além da devida educagéo, conscientizagao
e monitoramento dos comportamentos infantis e dos adolescentes,
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€ necessario também pensar na educacgado dos pais e dos educado-
res. Se muitos bebés jad possuem redes sociais e fotos espalhadas
pela internet antes mesmo de terem consciéncia de sua existéncia,
como depois os pais podem questionar que queiram um celular para
acessa-las? Se queremos conscientizar as criangas e jovens sobre
o mundo digital, hd a necessidade de ensinar os educadores e 0s
pais a manusearem e a conduzir bons habitos de utilizagdo da tec-
nologia (Giir & Tiirel, 2022). E importante que os pais e os educado-
res dominem as ferramentas e entendam as suas potencialidades
e limitagdes, de modo a utiliza-las adequadamente nos processos
de aprendizagem. Assim, pensar na formacéo de adultos, envolven-
do-os em processos de aprendizagem com a prépria utilizagdo de
recursos tecnoldgicos, e.g, por meio do digital learning, pode ser
uma alternativa para aumentar a familiaridade e senso critico de pais
e educadores com as ferramentas digitais. Afinal, o contexto e os
comportamentos dos pais influenciam muito o desenvolvimento da
crianga ao longo do tempo (Terras & Ramsay, 2016) e, ao ficarem
horas em frente as telas, uma mensagem estd sendo passada aos
filhos mesmo que sem intencéo. Vimos que os pais muitas vezes
usam os celulares para aliviar o estresse (McDaniel & Radesky, 2018)
e, portanto, é necessario que pensemos no seu bem-estar também
para poderem estabelecer um contexto saudavel para a formagao das
criangas. Afinal, o contato humano e o suporte social podem ajudar a
elevar niveis do hormdnio ocitocina, diminuindo o horménio cortisol
e aliviando o estresse (Estapé, 2021; Heinrichs et al, 2003). Assim,
mais abragos parecem funcionar melhor do que as telas. Ninguém
nasce sabendo ser pai ou mae, mas a geragao digital ja nasce sob os
holofotes das tecnologias e precisamos dominar melhor este assunto
para formarmos jovens mais conscientes.

Dito isto, € importante discutir o impacto das tecnologias nas
criangas e jovens, mas também é essencial haver um alinhamento e
conscientizacdo de todo este sistema social com relagdo ao uso sau-
davel dessas ferramentas. A literacia digital ndo deve ser exclusiva aos
mais novos, e os adultos precisam ser educados sobre essa questao.
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Além disso, hd questdes familiares, culturais e socioecondmicas que
devem ser levadas em consideracdo, para entendermos o cendrio
das tecnologias na vida das criangas antes de incentivarmos ou
banirmos a utilizagdo de dispositivos dentro das escolas. A insercao
prematura das criancas no ambiente digital e o excesso do tempo
de telas deve ser um assunto tratado de forma holistica entre todos
os educadores das criangas e jovens. A colaboracéo entre as insti-
tuicdes, governos, educadores e pais é essencial para encontrarmos
um equilibrio sauddvel e maximizarmos os beneficios da era digital.
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