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Sumario Executivo

Na sociedade em que vivemos, a sociedade da informacao, as criangas vivem
em lares tecnoldgicos e estao expostas a dispositivos digitais quase desde que
nascem. Esses “digitods” (Holloway, Green, Stevenson, 2015) s&o os filhos dos pri-
meiros “nativos digitais” (Prensky, 2001) e estéao a ser educados por pais utilizadores
de tecnologias. A “digitalizacao” da infancia e o ritmo acelerado, sem precedentes,
do desenvolvimento tecnolégico, colocam novos desafios aos varios intervenientes
na protecao dos direitos das criancas, dos pais aos professores, dos decisores
politicos as empresas e as marcas. Com base no modelo de Livingstone (2008)
referente a conteudos online positivos e nas atividades da POSCON European Net-
work (2014), o projecto hAPPy kids pretende aplicar esse quadro tedrico as apli-
cacdes moveis, visto que, atualmente, o tablet é o dispositivo preferido das cri-
ancas mais jovens (Chaudron et al., 2015), e portanto o seu principal interface com
as tecnologias digitais sdo as apps. Os objetivos do nosso projeto sao: a) identi-
ficar critérios para avaliar e classificar 0 conteudo movel positivo; b) construir um
modelo tedrico para a avaliagéo dos aspetos benéficos das aplicacdes (uma “esca-
la de positividade”); c¢) transformar esse modelo tedrico numa ferramenta aplicada
que ajudem os diferentes stakeholders a tomar boas decisdes sobre as praticas
digitais das criancas; e d) promover a aplicacao de guidelines éticas no mercado,
de modo a reforcar a producao de apps seguras e benéficas para as criangas.

Com o objetivo de identificar os critérios relevantes para avaliar até que ponto as
apps podem ser benéficas e seguras para as criancas, na primeira fase do Nosso
estudo usamos métodos mistos no sentido de inquirir diferentes grupos de stake-
holders: damos especial relevancia aos pais e as proprias criangas, e pretendem-
os também falar com especialistas e representantes de diferentes areas e seto-
res. Com este objetivo, desenhamos um projeto com trés momentos de recolha de
dados junto de diferentes partes interessadas neste fendmeno. Os resultados do
primeiro estudo sao apresentados neste relatério, que contém insights resultantes
de um inquérito online aplicado a pais de criangcas com menos de 8 anos de idade.

O inquérito foi aplicado a uma amostra intencional de pais, a quem chegamos
através da divulgacao via um portal que agrega conteudos para pais de criangas
destas idades, o Pumpkin (www.pumpkin.pt). Foram obtidas 2677 respostas.
O segundo estudo consistira em entrevistas em profundidade a familias. O ter-
ceiro estudo consistira em grupos de discussao com agentes relevantes, inclu-
indo stakeholders da indUstria, policy-makers e especialistas variados. Os nos-
sos principais resultados confirmam algumas ideias ja presentes na literatura.



Confirma-se que as tecnologias digitais estdo presentes
na maior parte dos lares portugueses e que as criancas as
usam desde cedo. Confirma-se também que o dispositivo
preferido das criancas € o tablet e que as suas atividades|
favoritas sdo jogar jogos e ver videos no YouTube. Verifica-
mos também que o estilo de mediacao parental € essencial-
mente restritivo € que incide mais sobre 0 tempo de uso do
que sobre 0 uso em si. Quanto mais velhas s@o as criangas,
maiores as restricdes mas também a coutilizacdo. Nas cri-
ancas mais pequenas, os dispositivos digitais sdo usados
sobretudo como “baby-sitter”. Confirmamos também que
0Ss pais preferem apps educativas e procuram estimular g
sua utilizacao. Conseguimos aprofundar a forma como os
pais conceptualizam o “ser educativo”, que identificam so-
bretudo com a aquisicédo de conhecimentos e competéncias
que também sao trabalhadas em contexto escolar, embo-
ra alguns pais reconhecam que as tecnologias digitais tam-
bém podem desenvolver outras competéncias importantes.
[Também identificam como educativos os formatos mais
habituais em recursos manipulaveis, tais como puzzles, jo-
gos de construcéo e atividades semelhantes as escolares.
Os pais valorizam que as aplicacdes educativas estimulem
0 uso ativo pelas criancas e ajudem a desenvolver varias
dimensdes — sobretudo a aprendizagem, a participacao €
a criatividade. Também valorizamm muito a seguranca das
criancas. Contudo, nao valorizam elementos mais técni-
COS como O interface ou a user experience, e também nao
valorizamm muito a diversao e as preferéncias das criancas.
Concluimos que pais, educadores de infancia e professores,
e a industria, devem procurar considerar as necessidades €
preferéncias das criancas na procura de atividades que Ihes
sejam benéficas. Concluimos também que os policy-ma-
kers e a comunidade académica tém um papel fundamen-
tal na procura e disseminacao de diretrizes éticas e boas
praticas que orientem a atuacado dos outros stakeholders.
Com nossa pesquisa, esperamos entregar resultados € ini-
ciativas concretas e Uteis para garantir que as aplicacdes
realmente contribuam para o desenvolvimento e crescimento
de criancas felizes.




Executive Summary

n contemporary society, children live in technological homes and are exposed to
digital devices almost since birth. These ‘digitods’ (Holloway, Green, Stevenson, 2015)
are the children of the first ‘digital natives’ (Prensky, 2001) and are being educated
by tech-savvy parents. The ‘digitization’ of childhood and the unprecedented fast
pace of technological development pose new challenges to different stakeholders
committed to protecting children’s rights, from parents to teachers, from policy-
makers to businesses and brands. Based on Livingstone’s (2008) model of
positive online content and on the POSCON European Network’s (2014) activities, it is
project hAPPy Kids objective to apply this theoretical framework to mobile apps given
that currently the digital device of choice for young children is the tablet (Chaudron
et al., 2015), and therefore, their main interface with digital technologies are apps.
Thus, the goals of our project are: a) identifying criteria for evaluating and classify-
ing positive mobile content; b) building a theoretical model for assessing the bene-
ficial aspects of apps (a “positivity scale”); c) transforming that theoretical model in
an applied tool for helping different stakeholders to make good decisions about the
digital practices of young children; and d) promoting the application of ethical guide-
lines in the market, in order to reinforce the production of safe and beneficial apps.

In order to identify the relevant criteria for assessing to which extent apps may be
beneficial and safe for children, in the first stage of our project we use mixed methods
in order to address different groups of stakeholders: we focus primarily on parents
and children, but we also intend to inquire specialists and representatives of different
fields and sectors. With this goal, we created a research design with three stages of
data collection. In this report, we present the results from the first study, an online sur-
vey to applied to parents of children under 8 years old. The survey was applied to a
purposive sample of parents, whom we reached by disseminating our survey through
an online portal that aggregates and produces content for this target, called Pumpkin
(www.pumpkin.pt). We obtained 2677 responses. The second study will consist of in-
depth interviews with families. The third study will include focus groups with relevant
stakeholders, such as industry representatives, policy-makers and diversified experts.
Our main results are consistent with some ideas presented by academic literature.
For instance, digital media are present in most of Portuguese homes, and chil-
dren use them from an early age. Also, the favourite device of children is the tablet,
and the activities they prefer are playing games and watching videos on YouTube.



We also found that the most frequent parental mediation style
is restrictive, and is more applied to time of use that to the use
in itself. As the age of children increases, restrictions are also
heightened, but co-use also intensifies. With younger children,
the digital devices are used mostly as a “baby-sitter”. Another
point coherent with preceding literature is that parents prefer
educational apps and try to stimulate its use. We tried to ex-
plore more in depth what parents conceive as “educational”,
and found that they identify this concept mainly with the ac-
quisition of knowledge and competences that are developed
in formal learning contexts, at school. However, some parents
acknowledge that digital technologies can also support the
development of other important skills. Parents also identify as
educational the more traditional manipulable resources, such
as puzzles and construction games, and also activities similar
to those performed at school. Furthermore, parents value that
educational apps stimulate an active use by the children and
help in the development of several dimensions — mostly learning,
participation and creativity. Parents also value the safety of
children very much. However, they value less more technical
aspects such as the interface design and the user experience,
and they also do not value fun or the preferences of children. We
concluded that parents, kindergarten teachers and teachers,
and the industry, they all should take into account the needs
and preferences of children in their efforts to develop content
and activities that are beneficial to them. We also concluded that
policy-makers and the academic community can play a very
importantroleinthe searchanddissemination of ethical guidelines
and best practices that orient the actions of other stakeholders.

With our research, we expect to deliver concrete and useful
results and initiatives for making sure that apps actually
contribute to the development and growth of happy kids.

S



Principais Resultados

Praticas digitais nos lares

mm [Encontramos tecnologias digitais em cerca de 90% dos lares da nossa amos-
tra — smartphones, computadores portateis e ligacéo a internet. Os tablets e
as consolas também estdo presentes, mas em menos casos.

mm A televisdo e o tablet promovem atividades familiares conjuntas. Os smart-
phones e portateis pertencem geralmente aos pais e sao ocasionalmente usa-
dos pelas criancas, sendo o inverso para os tablets e as consolas.

mm (s pais admitem usar frequentemente tecnologias digitais em casa. A principal
finalidade é o entretenimento, mas também é frequente a utilizacao profissional.

mm A mediacao parental € maioritariamente restritiva e incide mais no tempo de
utilizacao do que nos conteudos e atividades.

mm (O factor que identificamos como mais influente na mediacéo parental adotada
€ a idade das criancas. Os pais dos mais pequenos (0-2 e 3-5 anos) realizam
uma mediacao mais restritiva, ao passo que os pais dos mais velhos (6-8 anos)
acompanham, participam e ajudam mais na utilizacéo das tecnologias digitais.

mm (s pais apresentam percecoes € atitudes mistas relativamente as tecnologias
digitais e tém muitas duvidas. Para se informarem, recorrem com maior fre-
quéncia a fontes online crediveis, como artigos jornalisticos e de especialistas,
no entanto recorrem também aos seus circulos de relacdes mais proximas.



Utilizacao de apps

mm  As criangcas mais jovens (0-2 anos) s&o as que mais usam apps, sobretudo
porgue estas sao um valioso recurso para 0s pais as manterem entretidas fora
de casa (ex. no restaurante) ou quando precisam de trabalhar em casa ou de
fazer tarefas domésticas.

mm  As apps preferidas das criangas sao jogos variados e o YouTlube. Nestas
idades, estao ainda ausentes das redes sociais e demonstram poucas com-
peténcias para a criacao de conteldos.

mm (s pais acreditam que as apps podem ser proveitosas para o desenvolvimen-
to das criangas no que respeita a matematica, leitura, linguagem, criatividade
e concentracao, mas consideram-nas prejudiciais para a atividade fisica, o
sSono, a sociabilidade e o comportamento.

mm A maioria dos pais (60%) nunca permite a instalacao de apps pagas.
mm Quando séo os pais a escolher apps para os filhos, optam pelas educativas;
quando s&o as criancas a escolher, preferem apps relacionadas com desen-

hos animados ou brinquedos.

mm (s pais afirmam que as criancas escolhem as apps que utilizam sobretudo a
partir das indicagOes dos pais.



Perspetivas e percegoes dos pais relati-
vamente a apps positivas

mm A maioria dos pais considera como educativas apenas apps que trabalham
conteudos e desenvolvem competéncias relacionadas com os curriculos es-
colares.

mm Alguns pais valorizam outro tipo de competéncias que as apps podem desen-
volver, tais como a criatividade, competéncias artisticas e a programacéo.

mm Os pais valorizam apps que desenvolvam todas as dimensdes dos con-
teudos positivos teorizadas por Livingstone (2008) - aprendizagem, partici-
pacao, criatividade e identidade. Destas dimensdes, a identidade € a menos
valorizada pelos pais.

mm Os pais reconhecem que as criancas devem ser ativas na utilizacao de app
educativas mas nao valorizam muito a criagédo de conteudos, consideram
que poderem interagir com a app € suficiente.

mm Os aspetos que os pais mais valorizam quando escolhem uma app para
os filhos estao relacionados com a seguranca - que a app hao invada ou
exponha a privacidade das criancas, que a app requeira autorizacdo dos
pais para algumas acgdes, tais como compras in-app ou entrada em chat
in-app, que as criangas nao sejam expostas a publicidade, que nao sejam
direcionadas para fora da app, e que n&o sejam expostas a possibilidade de
comunicar com outras pessoas

mm A classificacdo dos conteudos como apropriados a idade das criangas ou
nao € subjetiva, pois o0s pais apresentam conceptualizacdes e entendimen-
tos diferentes do que é apropriado para cada idade.

mm (Os pais consideram que os formatos mais adequados para apps educativas
s&o os “importados” do mundo fisico - puzzles, jogos de construcao e jogos
com atividades semelhantes as escolares.

mm A maioria dos pais (61%) afirma gostar das apps que os filhos usam.
mm O que mais desagrada aos pais nas apps é que estas nao sejam apropriadas

para a idade, que sejam viciantes, que sejam violentas, ou que contenham
publicidade com links para outros conteudos.



Desafios e Recomendacoes
.

Pais
Os pais continuam a conceptualizar o “ser educativo” como algo que apoia ou
suporta a aprendizagem de conteudos e 0 desenvolvimento de competéncias
trabalhadas em contexto escolar. Por esta raz&o, nao valorizam alguns forma-
tos de conteudos suportados pelas tecnologias digitais, como simuladores
e jogos de role-playing, atividades que permitem tirar maiores beneficios do
potencial destas ferramentas digitais. Nao s6 estas agradam mais as criancas,
como também desenvolvem outras competéncias, como a resolucao de pro-
blemas.

Os formatos e funcdes das apps que 0s pais mais apreciam nao correspon-
dem &s favoritas das criancas. E necessario encontrar elementos comuns que
agradem a ambos para fomentar a co-utilizacdo, a forma mais benéfica de
mediacao parental para toda a familia.

Para os pais é mais importante que as apps sejam educativas do que permi-
tam a crianca divertir-se, ou simplesmente que lhe agrade. E importante que
0s pais também considerem as experiéncias e preferéncias das criancas.

Educadores de infancia, professores e esco-
las

Os pais “olham” para a escola em busca de orientacdo e tomam as praticas
fomentadas na escola e pela escola como exemplo do que fazer em casa e,
como referéncia, do que é educativo. Assim, educadores de infancia e profes-
sores tém um papel fundamental também como mediadores das tecnologias
digitais, estimulando a sua utilizagéo correta e benéfica e segura na escola e
em casa.

Os educadores de infancia e professores podem também ser fontes de in-
formacao de referéncia para os pais, € devem ajuda-los a esclarecer as suas
duvidas e a procurar informacao credivel e com qualidade.

Induistria

A industria deve procurar situacdes win-win entre todas as partes interessadas
na criacao, disseminacao e promoc¢ao de conteudos mobile positivos. Devem
criar sinergias entre os objetivos das marcas, as preferéncias dos pais, e tam-
bém as preferéncias das criangas. 9



mm  Alindustria deve promover, junto dos pais, outros aspetos que nao sao muito
valorizados por eles, mas que sao importantes em conteudos benéficos para
as criangas, tais como o interface, a user experience ou o design.

Ainda que nao tenha a forca da legislac&o, a industria deve ter uma atuagéo
pautada por diretrizes éticas ja estabelecidas, respeitando sempre os direitos
das criancas e promovendo, acima de tudo, a sua seguranca (por exemplo,
publicidade in-app a conteudos dirigidos a uma faixa etaria superior devem ser
evitados, bem como a recolha intrusiva de dados sobre as criangas).

mm  As marcas tém a oportunidade de se estabelecerem no mercado, trabalhan-
do a sua propria responsabilidade social, apresentando-se como garantia de
qualidade e seguranca dos conteudos.

Policy-makers

mm  Policy-makers variados, incluindo organizagdes governamentais e nao-gover-
namentais, tém o papel fundamental de discutir e estabelecer diretrizes éticas
para a industria, que ndo s6 garantam o respeito pelos direitos das criangas
e pela sua seguranca, mas que também promovam o seu desenvolvimento e
bem-estar.

mm  Tém também a incumbéncia de motivar a industria a seguir essas diretrizes.
mm  (Os policy-makers devem ainda investir na consciencializagao e formagéo de

educadores de infancia e professores e também dos proprios pais, auxiliando
no esclarecimento de duvidas e indicando boas praticas.

Academia

mm  (Os investigadores cientificos tém a tarefa de aprofundar os estudos deste
fendmenos complexos e de clarificar muitas das questdes que ficam por
responder neste trabalho.

mm A academia deve trabalhar de perto com os policy-makers no estabelecimento
e disseminacéo de diretrizes éticas e de boas praticas.

10



Introducao

As criangas estao atualmente expostas aos meios digitais como nunca antes es-
tiveram (Kucirnova, 2011). Os primeiros “net geners” (Tapscott, 1998) e “nativos
digitais” (Prensky, 2001) sao atualmente pais “tecnologicos” de “digitods” (Hollo-
way, Green, Stevenson, 2015) ou da geracéo “touch-screen” (Rosin, 2012). Os
proprios meios digitais ja percorreram um longo caminho desde a inicial world
wide web e dos telemoveis.

Astecnologiasdigitaisestdoadesenvolver-seaumritmo sem precedentesnahistoria
da humanidade, dando origem a solugdes integradas e ubiquas assentes na conec-
tividade, na interacao machine-to-machine, em algoritmos capazes de auto-apren-
dizagem e na inteligéncia artificial (Gubbi, Buyya, Marusic & Palaniswami, 2013).

A exposicao precoce e frequente das criancas aos media digitais coloca desafios
a diferentes stakeholders, principalmente a pais e cuidadores, a professores e
educadores de infancia, mas também a policy-makers, a industria, aos negocios
e as marcas, e até a academia. As criancas muitas vezes enfrentam um paradoxal
contraste entre ambientes informais altamente estimulantes e tecnoldgicos e os
ambientes de educacéao formais, que continuam a ser muito estruturados (Plow-
man, Stevenson, Stephen, & McPake, 2012). Os pais sdo chamados a decidir
sobre a exposicao, 0 acesso e as praticas relativamente as tecnologias digitais,
uma vez que sendo as criangas tao jovens, eles assumem o principal papel en-
quanto mediadores do contato com as tecnologias digitais (Carvalho, Francisco,
& Relvas, 2015; Olafsson, Livingstone, & Haddon, 2014; Palaiologou, 2014). Os
pais também se deparam com perspetivas contrastantes de peritos e resultados
de investigacao cientifica (Hsin, Li, & Tsai, 2014), e portanto gerir 0 screen-time
e as atividades digitais das criancas é um enorme desafio para os pais. Empre-
sas, marcas e policy-makers também tém diferentes visdes sobre temas como a
protecao dos direitos das criancas (Dias et al., 2016; Livingstone & Third, 2017).
Além disso, a maior parte da investigacao académica foca-se em criancas mais
velhas, e por isso os investigadores apenas estdo a comecar a compreender to-
das as implicagcdes e complexidades de ser um “digitod” (Plowman, 2015; Vatavu,
Cramarius, & Schipor, 2014).

Procuramos, com o projeto hAPPy kids, contribuir para, numa primeira instancia,
descortinar que critérios podemos usar para avaliar até que ponto determinados
conteudos digitais, em particular as apps, s&o seguros e benéficos para as cri-
ancas, € numa segunda instancia, para ajudar os diferentes stakeholders envolvi-
dos neste fendmeno complexo a tomar decisdes acertadas, norteados sempre
pelo compromisso ético com o desenvolvimento saudavel e seguro das criancas,
e acima de tudo, com a sua felicidade.

11



1.Marco Tedrico

1.1. Criancas (0-8) e tecnologias digitais

Ha um debate aceso sobre os riscos e oportunidades que os media digitais colocam
as criancas (Dias et al. 2016; Holloway & Green, 2016). As tecnologias digitais tanto
podem ser comparadas a uma “fada madrinha” (os tablets sdo étimos baby-sitters, e
uma ajuda preciosa para 0s pais), como podem ser demonizadas como o “bicho-pa-
pao” (as tecnologias sao faciimente culpadas por mau comportamento, défice de
atencao, disturbios do sono, falta de competéncias sociais, € outros problemas).

As tecnologias digitais contém muitos aspetos benéficos e muitas potencialidades
para o desenvolvimento cognitivo das criancas, tanto no ambito de contextos formais
como informais, e até mesmo no desenvolvimento de competéncias sociais (Ro-
berts-Holmes, 2013). Também sao muito eficientes na promocao da independéncia,
auto-regulacdo, da aprendizagem através da acgéo, e de abordagens tentativa-erro
(Price, Jewitt, & Crescenzi, 2015). Os smartphones e os tablets sdo as “varinhas
magicas” contemporaneas, capazes de apoiar as criancas na obtencao de entrete-
nimento, na exploracao dos seus interesses e curiosidades, em simulacoes, e mesmo
na socializagéo (Dias & Brito, 2016; Ponte, et al., 2017). Por outro lado, as criancas
estao expostas a riscos onling, tais como o contacto com conteddos que nao séo
apropriados para a sua idade, a recolha de dados para exploracao comercial, riscos
de seguranca e invaséo de privacidade, e contacto com estranhos (Chaudron et al.,
2015). Além disso, 0 tempo de exposicao excessivo a ecras (que € uma questao
muito polémica) tem varias consequéncias negativas, nomeadamente a reducao
do tempo de atencao e da capacidade de concentracao, a causa de excitacao ou
Nnervosismo excessivos, bem como a frustracao e o stress, e podem conduzir ao
isolamento social e ao sedentarismo, criando o habito de obter satisfacdes e entre-
tenimento imediatos e instantaneos, e substituindo outras atividades benéficas, tais
como as artes plasticas e criativas, o desporto, atividades no exterior, € brincadeiras
tradicionais. Nao é possivel responder a este debate com férmulas magicas nem
com uma unica resposta que se aplique a todos os casos (Chassiakos et al. 2016).

Pelo contrario, € importante sublinhar a importancia da consciencializacao, da infor-
macao e do conhecimento como as bases para tomar boas decisdes e para direcio-
nar as criangas para usos benéficos dos media digitais.
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Embora as respostas a questdes sobre 0 que 0s pais devem fazer relativamente
as praticas digitais das criancas sejam frequentemente “talvez” e “depende”,
a investigacao cientifica tem contribuido ndo s6 com descobertas relevantes, mas
também com algumas diretrizes.

Um exemplo dessa contribuicao é o trabalho de Livingstone (2008) sobre conteudos
online positivos, que propde um modelo para avaliar até que ponto os conteudos s&o
benéficos para as criangas (e que na época foi desenvolvido tendo como principal
objeto a world wide web), e que ajuda pais, educadores e outros cuidadores, mas
que também pode ser muito pertinente para quem desenvolve conteldos e plata-
formas digitais e esteja interessado em fazé-lo de forma positiva para as criancas.

Atualmente, varios estudos concordam que o dispositivo digital favorito das criancas
pequenas € o tablet (Dias & Brito, 2016; Plowman, 2015). Muitas criangas com
menos de 8 anos tém ja o seu proprio tablet, e as outras habitualmente tém acesso
aos smartphones e tablets dos pais. Nestes dispositivos moveis, o principal interface
que as criancas utilizam s&o as aplicacdes ou apps. As suas apps favoritas séo jo-
gos, mas também gostam de ver videos na app do YouTube, usam a app do Google
para pesquisar € usam outras utilidades como as cameras e apps de edicéo de fotos
e desenhos (Kabali et al., 2015).

Considerando que as apps substituiram o0 acesso a conteudos via website e 0s
jogos de consola como o0s principais interfaces digitais que as criangas usam, O
objetivo deste projeto de investigacéo € revisitar e redefinir os critérios propostos
para a identificacdo de conteudos positivos, aplicando-os as apps (Livingstone,
2008; Pijpers & Van den Bosch, 2014; POSCON Network, 2014). Pretendemos
fazé-lo incluindo diferentes stakeholders neste processo, nomeadamente as
criangas, 0s pais, e especialistas de diferentes areas. Este projeto tem um caracter
maioritariamente aplicado, pois pretende desenvolver os seguintes resultados:
a) um modelo tedrico para a identificacao de apps positivas; b) uma “escala de
positividade” aplicavel a conteudo movel e facilmente aplicavel para testar um
conteudo; c¢) disseminar essa escala através da sua disponibilizacdo gratuita
em formato de simulador, dirigindo-se assim a pais, professores, educadores
e qualquer cuidador, para que possam avaliar e selecionar conteudos digitais
positivos para as criangas; e d) um codigo de ética para a industria, que oriente
a criagdo e o desenvolvimento de conteudos digitais que respeitem os direitos e
a segurancga das criangcas € que promovam O seu desenvolvimento e bem-estar.
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1.2. Conteudos digitais positivos e guide-
lines para produtores

A conceptualizacao de conteudos online positivos de Livingstone (2008) baseia-se
na Convencao das Nacdes Unidas que estabelece os Direitos das Criancas (1989),
salientando os direitos de acesso livre aos mediae aos conteudos, etambém de escolha
e expressao. Contudo, ha também que ter em conta os direitos a privacidade e a
protecao, sendo o ambiente digital frequentemente paradoxal no que tocaaconciliagcao
e garantia de todos estes direitos. A autora argumenta que é precisamente o critério
do que € mais benéfico ou positivo para as criangas que guia a procura de equilibrios
€ consensos No que respeita a garantia de todos estes direitos em ambiente digital.

A partir das oportunidades e riscos online identificados pelo estudo longitudinal a es-
cala europeia EU Kids Online, Livingstone (2008) propde um modelo para caracteri-
zar as atividades online das criancas pequenas. Outro contributo para este modelo
Sa0 0s critérios propostos por Wartella e Jennings (2000) para consideracao dos pro-
dutores de conteudos para criancas: estes devem pautar-se pela diversidade, pela
acessibilidade, pela interatividade, pela educacao, pela qualidade, pela criatividade
e pela seguranca. O modelo proposto €, portanto, formado por duas categorias:

mm A primeira refere-se aos dominios de desenvolvimento da crianca que podem
ser trabalhados através das tecnologias digitais, no ambito dos quais a autora
propde a aprendizagem (promovem a educacao das criancas), a participacéo
(promovem a participacéo civica), a criatividade (promovem a comunicacao) € a
identidade (promovem a expressao);

mm A segunda esta relacionada com o nivel de participacao das criancas pequenas
enquanto audiéncias, podendo ser recetores passivos, interagir com os media
digitais, e tornarem-se inclusivamente produtores de conteudos online (o ideal
€, portanto, que os conteudos digitais suportem as criangas num processo de
construcao de crescente autonomia e proatividade).

Dentro deste modelo, Livingstone (2008) argumenta que é possivel definir critérios
para avaliar o que € ou n&o positivo e benéfico para as criancas. A autora usou uma
metodologia semelhante a que vamos usar no NOsSo projeto - entrevistou policy-
makers, especialistas e pais, procurando os tao desejados critérios para identificar
conteudos positivos. A partir dos resultados, reconhece que é inerente a esta
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avaliacado um elevado grau de subjetividade, relativa quer as criangas em si, quer
as familias, quer a fatores contextuais, como a cultura, por exemplo. Propde que 0s
conteudos positivos sejam assim classificados sempre que apresentem oportunidades
de desenvolvimento para as criancas, e que promovam esse desenvolvimento
encorajando a crianca a ir além das suas competéncias e capacidades atuais. Por
outro lado, os critérios para classificar conteudos como prejudiciais s&o 0s que sao
contrarios aos direitos das criangas, que colocam em causa a sua segurancga, que as
exploram, ou que sao falsos ou as induzem em erro (como por exemplo, publicidade
que as criancas nao consigam identificar como tal).

A autora argumenta ainda que, nao sendo prejudiciais, ha contelidos banais e super-
ficiais, que também n&o acrescentam nada ao desenvolvimento das criangas. Ainda
assim, admite que ainda que seja possivel concordar com critérios em abstrato, a
sua aplicacao a casos concretos se revela mais complexa, e por vezes inconclu-
siva. Por exemplo, as criangas podem por vezes retirar beneficios destes conteudos,
recorrendo a sua propria criatividade, ao mesmo tempo que podem nao retirar nen-
hum beneficio de conteldos educativos, que nao sejam apelativos para elas.

Outro ponto importante para o qual esta reflexao sobre conteudos digitais positivos
chama a atencao € a questéo da responsabilizacao de todos os stakeholders en-
volvidos neste processo. A maior fatia desta responsabilidade recai sobre os pais,
sobretudo no caso de criangas pequenas, em que o papel dos pais enquanto medi-
adores é fundamental para moldar as primeiras experiéncias e aprendizagens digitais
dos mais jovens. A escola, sobretudo no caso das criangas um pouco mais velhas,
também desempenha um papel crucial no que respeita a aquisicao e desenvolvimen-
to de competéncias digitais. Livingstone (2008) considera que as proprias criangas
também s&o agentes neste processo, e portanto responsaveis pelas suas escolhas,
ainda que compita aos pais fornecerem-lhes as informacdes e indicagdes que 0s aju-
dem a tomarem boas decisdes. Mas a autora salienta sobretudo a responsabilidade
dos produtores de conteudos e plataformas digitais, que devem criar e disponibilizar
conteudos seguros € que promovam a participacao ativa das criangas, bem como
0 papel dos policy-makers, com a capacidade de criar enquadramentos favoraveis
para todo este processo.

Esta reflexao critica de Livingstone (2008) conduziu posteriormente a formagéo de
uma rede Europeia para a promocao de conteudos digitais positivos - a POSCON.
Um dos frutos do trabalho desta rede é a criagao de guidelines praticos e éticos
concretos para os produtores de conteudos digitais. Neste ambito, um conteudo
positivo deve (POSCON, 2014):

15



Promover a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas;

Ser divertido e proporcionar as criancas entretenimento;

Permitir a aquisicao e retencéo de competéncias;

Estimular a imaginacao;

Estimular a criatividade;

Incentivar a participacao na sociedade;

Promover a compreensao multicultural;

Permitir as criancas descobrir novas possibilidades e capacidades;
Suportar a construcéo de relagdes com a familia e amigos;

Encorajar a expressao da identidade das criangas, bem como o seu senti-
mento de pertenca a uma comunidade;

Incentivar as criancas a produzir e distribuir 0s seus proprios conteudos.

Esta rede realizou uma recolha de conteudos de ambito europeu ! , que foi alvo de
um estudo comparativo. A partir dai desenvolveu diretrizes concretas para produ-
tores de conteudos e plataformas digitais, na forma de uma checklist, a que estes
devem procurar responder (POSCON, 2014):

1. O publico-alvo esta claramente definido e o conteudo € adequado a sua
idade:

O desenvolvimento cognitivo, motor e emocional das criangas deve ser levado em
conta para o desenvolvimento, ndo so, dos conteudos, mas também do design e
da navegacao, de modo a que seja facil de utilizar; no caso de criangas pequenas
deve ser disponibilizada informacao adicional aos pais.

2. Os conteudos e plataformas sao atrativos:

Estes devem apelar ao publico-alvo sendo criativos, interativos, inovadores,
educativos, e proporcionando entretenimento. Tanto o conteido como o aspeto
visual devem ser cuidados e apresentar qualidade.

3. Os conteudos e plataformas tém usabilidade:
A navegacao e toda a experiéncia de utilizacdo devem ser user-friendly e adapta-
das as caracteristicas do publico-alvo.

4, Os conteudos e plataformas devem ser acessiveis € inclusivos:
Devem seguir todas as indicacoes e requisitos de modo a permitir a participacao
de todos.

1. Os paises membros da rede POSCON - Positive Online Content and Services for Children in Europe sao: Austria, Bélgi-
ca, Dinamarca, Espanha, Estonia, Grécia, Holanda, Islandia, Italia, Letonia, Malta, Portugal, Reino Unido, Republica Checa,

Roménia e Suica.
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5. Os conteudos e plataformas s&o seguros:

Nao s&o prejudiciais para as criangas de forma nenhuma (ndo contém elementos
ofensivos ou lesivos, tais como pornografia, racismo ou violéncia); nao direcionam
as criangas para nenhum outro tipo de conteudos; s&o apropriados a idade das
criangas.

6. Os conteudos e plataformas sao confiaveis:
Toda a informacdo sobre a crianca é sempre protegida e salvaguardada e é
disponibilizada informacéo as criancas e pais para o caso de quererem entrar em
contacto com a marca ou reportar algum problema; os conteudos sao sempre
verdadeiros e transparentes, simples e atualizados.

7. A privacidade das criancas é assegurada:

Todas as leis sao respeitadas; apenas sao recolhidos os dados necessarios; esses
dados pessoais sao tratados com confidencialidade; a politica de privacidade da
marca esta disponivel e explicada de forma apropriada a idade e caracteristicas do
publico-alvo; a recolha de dados, durante a utilizagédo do conteudo ou plataforma,
deve ser transparente; deve ser necessaria permissao dos pais para que as
criancas partilhem dados pessoais.

8. Deve haver cuidado especial com os social media:

Neste caso, deve ser necessaria autorizacéo dos pais; devem também ser forne-
cidas as criancas todas as informacdes sobre a melhor forma de se comportarem
neste tipo de plataforma (netiqueta); deve haver uma forma facil e simples de
reportar problemas; deve haver monitorizacao constante dos conteudos criados
pelos utilizadores, € 0s que nao sao apropriados para o publico-alvo devem ser
removidos.

9. Deve haver cuidado especial se contiver elementos comerciais:
Elementos comerciais como publicidade, patrocinios ou comércio electronico de-
vem ser claramente diferenciados de outros tipos de conteudo, identificados e
facilmente reconheciveis pelo publico-alvo; a interacao das criangas com o con-
teudo nao deve estar condicionada por esses elementos comerciais; deve haver
um limite para os gastos das criancas; 0s pagamentos devem ser autorizados
pelos pais.
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Um relatério mais recente da rede acrescenta algumas diretrizes especificas
para apps (POSCON, 2015), que pretendemos atualizar com 0 nosso projeto:

mm  (Os pais devem ser informados sobre o valor educativo da app (preferencial-
mente numa area especifica da app dedicada aos pais);

mm  Se contiver publicidade, esta deve estar claramente identificada e separada do
conteudo;

mm  Se contiver comércio electronico, este deve ser uma area protegida da app, € o
acesso a mesma deve requerer a permissao de um adulto;

mm A gpp deve proteger o utilizador do contacto com o exterior, e portanto nao
deve direcionar as criangas para fora da app ou proporcionar o contacto com
outros;

mm  As notificagdes push devem ser limitadas ao minimo;

mm (s utilizadores ndo devem ser coagidos a avaliar a app na App Store ou no
Google Play;

mm A navegacao deve estar adaptada as capacidades motoras, cognitivas e emo-
cionais das criangas a que se destina;

mm A app deve funcionar autonomamente e nao requerer acesso permanente a
internet

mm= A app néo deve exigir ou requerer as criancas competéncias digitais que na sua
idade geralmente ainda nao possuem;

mm  Deve ser garantido que, se for acidentalmente alterada alguma customizacao,
iIssO nao afeta de forma significativa o desempenho da app.

A rede explora ainda as caracteristicas de varios modelos de negdcio - financiamento
publico, publicidade, patrocinio, branded content, crowdfunding, conteldos pagos,
etc. - demonstrando que € possivel subsistir no mercado seguindo estas diretrizes
éticas. Num trabalho de Pijpers e Van den Bosh (2014) sao identificados varios casos
de estudo que demonstram isso mesmo, bem como sao propostos como bench-
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mark para outros produtores de conteudos digitais.

Por fim, a investigacdo que tem procurado desenvolver e operacionalizar esta concep-
tualizacao de conteldos positivos concorda que este esforco € importante, ndo soé para
garantir os direitos das criancas € a sua segurancga, mas também pelas implicacoes
politicas futuras.

Proporcionar o desenvolvimento de criancas participativas, criativas e envolvidas é
construir um futuro em que os cidadaos se envolvem mais na vida politica e na sua co-
munidade, e em sociedades participativas, o que geralmente gera um maior desenvolvi-
mento econdmico e bem-estar.

1.3. O papel desempenhado pelos pais

Nos ultimos anos, a investigacao cientifica sobre criancas pequenas (com menos de
8 anos) e as tecnologias digitais tem aumentado, a medida que a primeira geracao de
“digitods” (Holloway, Green, Stevenson, 2015), ou seja, de criangcas que ja nasceram em
lares cheios de dispositivos digitais, portateis e touch-screen (ex. Bittman, Rutherford,
Brown, & Unsworth 2011; Craft, 2013; Kucirnova & Sakr, 2015; Livingstone, 2007) tam-
bém vai crescendo em idade.

Um resultado unanime destes estudos recentes € a importancia do papel desempenha-
do pelos pais no envolvimento que as criancas desenvolvem com os media digitais, isto
porque estamos a falar de idades em que as criancas ainda nao sao autonomas, e 0s
pais acabam por determinar nao s6 as suas praticas digitais, mas até mesmo 0 acesso
aos dispositivos. Além disto, sdo normalmente os pais que “apresentam” as tecnologias
digitais aos filhos, moldando a sua adopgéo. As criangcas admiram os pais e tomam-nos
como exemplo, e portanto tendem a imitar as suas praticas e preferéncias (ex. Findahl,
2013; Genc, 2014; Kucirnova & Sakr, 2015; Plowman, McPake, & Stephen, 2008; War-
ren, 2003; Zimmerman, Christakis, & Meltzoff, 2007).

As Ciéncias da Educacao contribuem para esta discussédo com o conceito de “mode-
lacdo parental”, consistindo num processo de aprendizagem observacional no qual o
comportamento dos pais estimula comportamentos similares nas criancas (Berger &
Riojas-Cortez, 2012; Weems & Rogers, 2007). Lauricella, Wartella e Rideout (2015) falam
de um efeito “espelho” entre as praticas digitais dos pais e as adoptadas pelas criancas,
sublinhando que quanto mais jovens s&o as criancas, mais tendem a reproduzir € mi-
metizar as praticas dos pais com os aparelhos digitais. Isto significa que as criancas
pequenas desenvolvem as suas competéncias digitais sobretudo por imitacao dos pais,
e coloca nos pais a responsabilidade de dar um bom exemplo e de promover praticas
seguras e saudaveis (Nathanson, Eveland, Park, & Paul, 2002; Van den Bulck & Van den
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Bergh, 2000; Wu et al., 2014).

As Ciéncias da Comunicacao fornecem um conceito semelhante, o de “mediacao
parental”, que se refere ao papel desempenhado pelos pais enquanto mediadores
do envolvimento das criangas pequenas com meios de comunicagéo, assim moldan-
do as suas praticas e percecdes. Foi inicialmente desenvolvido relativamente a tele-
visdo, mas mais recentemente tem sido adaptado a outros media que povoam 0s
lares contemporaneos. Valkenburg, Krcmar, Peeters, e Marseille (1999) sugerem que
os estilos de mediacao parental identificados na literatura e relativos a televisao po-
dem ser aplicados aos media digitais: a) restritivo, correspondendo a pais altamente
controladores no sentido de monitorizar ou limitar a utilizacado dos media; b) instru-
tivo, relativo a pais que exercem algum controlo mas mais no sentido de ensinar e
aconselhar; e c¢) co-visualizacao (ou coutilizacao), um conceito que descreve a e-
xisténcia de utilizacao conjunta dos media, bem como negociacoes, didlogo e busca
de consenso entre pais e criangcas no que respeita ao envolvimento com os media.

Sao varios os modelos de estilos de mediacao parental propostos (e.g. Barkin, Richard-
son, & Klinepeter, 2006; Beebe, Asche, Harrison, & Quinlan, 2004; Eastin, Greenberg,
& Hofschire, 2006; Livingstone & Helsper, 2008; Lwin, Stanaland, & Miyazaki, 2008;
Valkenburg, 2002), mas podem ser resumidos em duas categorias: ou 0s pais apoiam
e ensinam as criangas nas suas praticas digitais, ajudando-os a superar dificuldades;
ou 0s pais controlam e restringem as praticas digitais. Livingstone e Bober (2004)
apresentam uma perspetiva interessante, distinguindo entre as dimensdes material e
simbdlica da mediacao parental. A primeira refere-se a compra de aparelhos digitais
€ a0 acesso que é concedido aos mesmos, a segunda diz respeito a promogéao € ao
apoio de praticas digitais, bem como ao estabelecimento e negociacao de regras.

Atualmente, um dos modelos prevalentes de mediagcéo parental, e que adoptamos
neste projeto, &€ a matriz proposta por Valcke, Bonte, De Wever, & Rots. (2010), que
relaciona a mediacao parental com o estilo geral de parentalidade. Os autores defi-
nem dois eixos de mediacao parental relativamente a utilizacao de dispositivos di-
gitais no lar - o controlo parental e o entusiasmo parental (warmness em inglés), cujo
cruzamento resulta numa matriz com quatro estilos de mediacao parental: o autor-
izado (0s pais estabelecem regras claras e explicam-nas, de modo a estimular nas
criangas comportamentos responsaveis e auto-regulacao - a regra mais comum é
impor limites ao tempo que podem utilizar tecnologias digitais; mas os pais também
se envolvem nas praticas digitais com as criancas, apoiando e ensinando quando
necessario); o autoritario (os pais estabelecem regras sem as explicar € exigem obe-
diéncia, nao estao abertos ao didlogo e impdem no lar as suas proprias percecoes e
atitudes relativamente aos media digitais; geralmente, ndo se envolvem nas praticas
digitais das criancas, sendo mais proibitivos); 0 permissivo (0s pais nao estabelecem
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regras ou limites explicitos, mas supervisionam ocasionalmente as praticas digitais das
criancas; estao abertos a negociar com as crian¢as; normalmente nao tém a iniciativa
de participar nas praticas digitais das criancas, mas acompanham e ensinam se estas
o solicitam); e o laissez-faire (0s pais ndo controlam o envolvimento das criancas com
as tecnologias digitais, nao estabelecem regras, e nao se envolvem de todo). Mais
recentemente, Nikken e Jansz (2014) sugerem que se considerem dois novos estilos
de mediacao parental caracteristicos dos media digitais: a monitorizacéo e o helpdesk.

1.4. Mediacao parental dos media digitais

Segundo Valcke et al. (2010), o estilo de mediacao parental autoritativo € o mais fre-
quente relativamente aos media digitais, combinando elevado controlo com elevada
participacéo. Chaudron et al. (2015) encontraram resultados semelhantes no seu es-
tudo comparativo a escala europeia. Contudo, um conjunto significativo de estudos
argumentam que 0s pais sao, em geral, bastante permissivos no que respeita a pre-
senca e utilizacao dos media digitais no lar. Uma razao para isso é o facto dos pais
atuais serem eles proprios “nativos digitais” (Prensky, 2001), e portanto a maior parte
deles tém bastantes competéncias digitais e gostam de utilizar este tipo de tecnolo-
gias (Plowman, McPake, & Stephen, 2008). Outro motivo importante é que os tablets
sao babysitters muito eficazes, que mantém as criancas entretidas enquanto os pais
estao ocupados com tarefas domésticas ou com trabalho (Dias & Brito, 2016). Quando
lhes convém, os pais permitem a utilizacéo ocasional dos seus smartphones e tablets,
e também deixam as criancas explorar 0s seus proprios aparelhos, como tablets e
consolas, de forma autonoma, sem supervisao ou ajuda (Findahl, 2013; Genc, 2014;
Kucirnova & Sakr, 2015; Kabali et al., 2015; Livingstone, 2007; Plowman, McPake, &
Stephen, 2008).

Com té&o pouca idade, embora as criancas sejam capazes de explorar os media dig-
itais autonomamente, necessitam de ajuda e orientacdo com frequéncia, sobretudo
porque ainda nao sao proficientes na leitura e na escrita. Quando encontram dificul-
dades, as criancas pequenas primeiramente tentam ultrapassa-las sozinhas, geral-
mente adoptando a estratégia de tentativa-e-erro; se nao sao capazes de resolver
um problema de forma auténoma, recorrem a irmaos mais velhos se os tiverem e s6
depois aos pais, usando os adultos como helpdesk (Nikken & Jansz, 2014). Mas as
criancas afirmam que nao recebem muita ajuda dos pais (Walrave, Lenaerts, & De
Moor, 2008). Alguns pais admitem que gostariam de se envolver mais nas atividades
digitais das criancas, mas alegam que nao tém tempo para as ensinar ou para explorar
utilizacdes pedagodgicas com smartphones e tablets.
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A principal barreira a participacdao dos pais €, portanto, o estilo de vida contem-
poraneo, que € bastante acelerado, mas alguns pais também refe-rem que, uma
vez que a escola ainda ndao promove muitas praticas digitais, assumem que as
criancas sdao demasiado jovens e também ndo o fazem (Dias & Brito, 2016).

A existéncia de alguns destes paradoxos - 0s pais dizem que se envolvem e que s&o
participativos mas queixam-se de falta de tempo; as criangas reportam que usam
0s media digitais sozinhas a maior parte das vezes e sem ajuda dos pais; 0s pais
afirmam que sao permissivos e apostam no dialogo, mas os estudos encontram
regras definidas na maioria dos lares - podem ser explicados por uma tendéncia
dos pais para reportarem o que acreditam que € o “mais correto” ou o “melhor”, ou
ainda o que é esperado deles (Dias & Brito, 2016). SO uma pequena percentagem
de pais admite ter imposto regras relativamente a utilizacao da internet ou ao tempo
de screen-time (Duimel & de Haan, 2007), mas este tipo de regras € comum a maior
parte dos lares, tal como sO poder jogar jogos digitais depois de ter terminado os
trabalhos de casa, ndo poder jogar durante periodos longos e nao poder jogar
imediatamente antes da hora de dormir (Dias & Brito, 2016). O que esta a acontecer
€ que o controlo parental se esta a focar mais no tempo que as criangas passam em
frente de ecras do que propriamente nos conteudos com que estéo a interagir (Wang,
Bianchi, & Raley, 2005). Os pais afirmam que preferem acompanhar as criancas
quando estas estao online, apoiando e ensinando, do que usar filtros ou vigiar o
seu historico de navegacao (Beebe et al, 2004, Mitchell, Finkelhor, & Wolak, 2005;
Wang, Bianchi, & Raley, 2005), mas alguns admitem monitorizar e supervisionar
com regularidade e até mesmo usar filtros (Walrave, Lenaerts, & De Moor, 2008).

A maior parte dos pais acredita que as criangas pequenas ainda nao estao muito
expostas a riscos online, isto porque as suas competéncias, € consequentemente
praticas, s&o ainda limitadas: pensam que as criangcas nao estao online com
frequéncia e sentem-se seguros porque elas ainda nao interagem nas redes sociais.
Contudo, é precisamente no YouTube, uma das apps preferidas das criangas com
menos de 8 anos, que estas se encontram mais vulneraveis a riscos, mais expostas
a conteudos improprios para a sua idade (Dias & Brito, 2016; Hourcade, Mascher,
Wu & Pantoja, 2015). Ainda assim, alguns estudos verificaram que ha pais que
identificam websites especificos que n&o autorizam as criancas a aceder (European
Commission, 2008; Valentine & Holloway, 2001), e que impdem restricdes sobre
conteudos online violentos ou de cariz sexual, bem como proibem a utilizacéo
de redes sociais (Livingstone & Helsper, 2008). Contudo, este tipo de mediacao
parental € mais frequente com criancas mais velhas e ndo com menos de 8 anos.
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Se as criangas pequenas sao, afinal, mais competentes do que 0s pais pensam,
estes estao, por sua vez, frequentemente desatentos relativamente a medidas que
poderiam tomar para proteger as criangas, como por exemplo usar o child mode do
YouTube ou filtros.

Além disso, a maior parte dos pais acredita que bloquear acesso e proibir € pouco
eficaz, uma vez que as criancas encontrardo uma forma de contornar esses limites,
e que portanto o dialogo € a melhor forma de proteger as criangas dos perigos online
(Dias & Brito, 2016).

1.5. Variaveis que influenciam o estilo
de mediacao parental

Varios estudos tém tentado identificar fatores que podem influenciar o estilo de me-
diacao parental adoptado relativamente ao envolvimento das criangcas pequenas
com media digitais, e tém tentado compreender o papel de cada variavel neste
fendmeno complexo. No entanto os resultados sao diferentes e as vezes mesmo
opostos. As primeiras investigagdes sobre este fendmeno olharam para as ca-
rateristicas sociodemograficas, mas estudos mais recentes tém destacado a im-
portancia das praticas digitais dos pais e das suas percecdes e atitudes relativa-
mente as tecnologias digitais. Os investigadores reconhecem a importancia de todas
estas variaveis, mas nao concordam relativamente ao peso que cada uma tém no
estilo de mediacao parental adoptado. Carvalho, Francisco e Relvas (2015) forne-
cem uma revisao da literatura sistematica sobre a adopcao e o uso de TIC (Tec-
nologias da Informacéo e da Comunicacao) pelas familias e sintetizam os fatores
que influenciam a adopcgao de meios tecnolégicos pelas familias, bem como as
suas percecdes e 0 seu envolvimento relativamente aos mesmos: o estatuto so-
cioeconémico, a distancia geografica relativamente a outros membros da familia,
as estratégias de comunicacao habituais na familia, as diferencas culturais, a sa-
tisfacdo de necessidades e a fase em que a familia se encontra no ciclo da vida.
Segundo Stevenson (2011), nas familias com criancas a adopc¢ao de tecnologias
digitais € mais frequente, sobretudo porque sa&o percecionadas como um recurso
importante para a escola e a escola também motiva habitos positivos de consumo
destes meios, tais como escolher conteldos pedagdgicos (Davies & Gentile, 2012).
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Relativamente aos fatores que influenciam o estilo de mediacao parental no que con-
cerne aos media digitais, podem ser organizados em 3 categorias: a) caracteristicas
dos pais (ex. género, idade, estatuto socioecondémico; b) caracteristicas da crianca
(ex. género, idade); e c) fatores contextuais (ex. composicao da familia, geografia,
cultura).

Quanto aos fatores sociodemograficos, ha varios estudos que se referem ao género,
tanto dos pais como das criancas. Aunola, Stattin, e Nurmi (2000), também usando o
modelo de Valcke, Bonte, Wener e Rots (2010) revelam que as maes tendem a adoptar
um estudo de mediagéo autoritativo (elevando controlo, elevada participacao), ao
passo que 0s ais tendem a adoptar um estilo mais autoritario (elevado controlo, baixa
participacao). Além disto, os pais sao genericamente mais restritivos do que os avos
ou outros cuidadores (van Rooij & van den Eijen, 2007).

Os pais também tendem a ser mais permissivos com 0s rapazes e mais restriti-
vOs com as raparigas (Goh, Bay &Chen, 2015; Lwin. Stanaland, & Miyazaki, 2008;
Valkenburg, 2002). Wang, Bianchi e Raley (2005) sublinham a importancia da idade,
revelando que os pais mais velhos sao mais controladores, ao passo que 0s pais
mais jovens tendem a apoiar e ajudar mais. Além disto, quanto mais velhas sao as
criangas, mais restritivos os pais se tornam, chegando mesmo este tema a tornar-se
uma enorme fonte de conflitos durante a adolescéncia, altura em que os pais grad-
ualmente voltam a ser mais permissivos (European Commission, 2008; Lwin, Stana-
land, & Miyazaki, 2008; Valkenburg, 2002; Wang, Bianchi & Raley, 2005).

O nivel educacional, de rendimentos e a profissdo dos pais também estéo relacio-
nados com resultados de investigacao diversificados. Pauwels, Bauwens e Vleugels
(2008) descobriram que 0s pais com niveis superiores de educacao tém perspetivas
mais criticas relativamente as tecnologias, exercendo mais controlo sobre as praticas
das criancas, mas envolvendo-se.Estdo mais conscientes dos riscos e tendem a ser
mais participativos e a apoiar (Walrave, Lenaerts, & De Moor, 2008; Wang, Bianchi &
Raley, 2005). Connell, Lauricella e Wartella (2015) admitem que o seu estudo relativo
ao peso de cada uma destas variaveis é inconclusivo. Relatam que € menos provavel
que 0s pais com niveis mais baixos de educacédo acompanhem os filhos quando
estes estao a usar tecnologias digitais € que 0s ensinem, mas por outro lado € mais
provavel que se envolvam noutras atividades, como jogar consola ou jogos no tablet.
Alguns estudos também referem fatores contextuais, que nao sao relativos nem aos
pais nem as criancas. Um exemplo € a existéncia ou nao de mais criancas na familia.

Duimel e de Haan (2007) afirmam que as familias mais numerosas tendem a ser
menos restritivas, uma vez que 0s pais nao s&o capazes de supervisionar todas as
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criancas durante todo o tempo. Além disso, experiéncias negativas com irmaos mais
velhos fazem com que 0s pais se tornem mais restritivos com os mais novos (Nikken
& Jansz, 2015). A literatura ja € mais consensual sobre a influéncia das competéncias
e das praticas digitais dos pais. Os pais com mais conhecimentos e experiéncias so-
bre os media digitais tendem a ser mais controladores, pois estao mais conscientes
dos riscos, mas também tendem a ser mais participativos e a envolverem-se mais
nas praticas digitais dos filhos (Pauwels, Bauwens e Vleugels, 2008; Walrave, Len-
aerts, & De Moor, 2008). Também acreditam que apoiar, guiar e ensinar as criancas
no que respeita aos media digitais € muito importante (Walrave, Lenaerts, & De Moor,
2008; Wang, Bianchi & Raley, 2005). Ao contrario, 0s pais com menos competéncias
e experiéncias digitais sdo mais permissivos, mas também menos participativos.

Além disso, a frequéncia e intensidade do uso de media digitais revelou-se um predi-
tor da coutilizacao, uma vez que os pais que sao utilizadores digitais intensos s&o 0s
que sao mais provavelmente tém melhores competéncias digitais e que se envolvem
em praticas digitais com os filhos e que os ensinem (Barron, Martin, Takeuchi, Fithian,
2009; Hollingsworth, Mansaray, Allen, & Rose, 2011).

O outro fator sobre o qual a literatura € unanime € a importancia das percecdes
e atitudes dos pais relativamente aos media digitais. De facto, as competéncias,
o envolvimento, as praticas, as percecoes € as atitudes estdo profundamente en-
trelacados (Kirwil, 2009; Morentin, Cortés, Medrano, & Apodaca, 2009). Nikken e
Jansz (2014) concordam que a importancia dos fatores sociodemograficos e das
percecdes relativamente as tecnologias s&o 0s que mais pesam na determinacao do
estilo de mediacao parental. Em geral, os pais com mais competéncias digitais, 0s
gue mais usam os media digitais e 0s que revelam percecdes e atitudes mais positi-
vas relativamente a estas tecnologias, s&o 0s mais permissivos.

Plowman, McPake e Stephen (2008) enfatizam que os pais de criancas mais
pequenas tendem a ter percecodes e atitudes mais positivas relativamente a presenca
de tecnologias digitais no lar e ao envolvimento das criancas com elas. Eles proprios
também ja cresceram rodeados de dispositivos digitais, tém as suas proprias “vidas
digitais” e apreciam as suas experiéncias com estas tecnologias (Ballano, Uribe, &
Munté-Ramos, 2014). Acreditam que as tecnologias digitais serdo importantes para
o futuro académico e profissional dos seus filhos, podendo mesmo determinar o
Seu grau de sucesso, mas também se preocupam com possiveis efeitos negativos
destas tecnologias na infancia, como por exemplo o isolamento e a diminuicao
de competéncias sociais, ou 0 sedentarismo e a obesidade (Lampard, Jurkowski,
Davison, 2013; Padilla-Walker, 2006).
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1.6. Como o estilo de mediagao parental
pode influenciar as praticas digitais das
criangas

Os investigadores também exploraram como os estilos de mediacao parental adota-
dos afetam as percecdes e atitudes das criancas relativamente as tecnologias digitais
e, consequentemente, as suas praticas digitais. Valcke et al. (2010) demonstraram
que os filhos de pais mais permissivos lidam mais facilmente com as tecnologias di-
gitais € sdo mais ativos online, ao passo que os filhos de pais mais autoritarios
revelam niveis mais baixos de literacia digital. Bittman, Rutherford, Brown e Unsworth
(2011) argumentam que o estilo de mediacao parental também € determinante para
que se possa beneficiar ao maximo (ou nao) de todo o potencial das tecnologias
digitais para a aprendizagem e para o desenvolvimento das criancas. Varios estudos
corroboram que quando 0s pais acompanham, apoiam e ensinam as criangas, estas
tornam-se mais competentes com as tecnologias digitais (Barron, Martin, Takeuchi,
& Fithian, 2009; Eynon & Malmberg, 2012). Lee e Chae (2007) acrescentam que €
mais provavel que as criancas que co-utilizam a internet com os pais visitem web-
sites educacionais por sua iniciativa. Pelo contrario, outros estudos revelam que a
supervisao restritiva aumenta a probabilidade de comportamentos de risco online,
mas estes relativamente a criancas mais velhas (Sasson & Mesch, 2014; Shin & Is-
mail, 2014).

Em geral, a investigacao aponta para o estilo de mediacdo autorizado (Valcke et
al., 2010) como o mais benéfico para as criancas, enfatizando a sua natureza par-
ticipativa e instrutiva e a importancia de reforcar um ambiente familiar aberto ao
didlogo € no qual as criancas se sentem a vontade para fazer perguntas sobre
a utilizacdo da internet (Fleming et al., 2006; De Rycke, 2007; Van Kolfschooten,
2004; Youn, 2008). Contudo, também ha resultados contraditérios, dependendo
dos contextos nacionais e culturais e também da idade das criancas estudadas. A
maior parte dos estudos concordam que apenas uma minoria dos pais (por volta
de 30%) adota este estilo de mediacao parental autoritativo ou instrutivo e prati-
ca a co-utilizacao de tecnologias digitais com os filhos (Duimel & de Haan, 2007;
Eastin, Greenberg, & Hofschire, 2006; Lee & Chae, 2007), ao passo que cerca de
metade dos pais admite limitar o screen-time, monitorizar regularmente o histoérico
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de navegacéao da internet dos filhos e usar filtros (Beebe et al., 2004; Mitchell, Fin-
kelhor, & Wolak, 2005; Walrave, Lenaerts, & De Moor, 2008; Wang, Bianchi & Raley,
2005;). Além disso, Duimel e de Haan (2007) reportam que apenas cerca de 40%
dos pais de criancas pequenas ja falaram com eles sobre seguranca online. Os re-
sultados de investigacao reportam alguns dos beneficios que resultam desta me-
diacao participativa e instrutiva, para além de uma utilizagcédo dos media digitais mais
rica e mais segura (De Rycke, 2007; Valkenburg, 2002; Van Kolfschooten, 2004).
Por exemplo, meninas que jogam consola com 0s pais sao mais sociaveis
e tém auto-estima mais elevada (Coyne, Padilla-Walker, Stockdale, & Day,
2011), e a utilizacdo de social media intensifica a proximidade e intimidade en-
tre pais e filhos (Padilla-Walker, Coyne, & Fraser, 2012), que por sua vez diminui
0s comportamentos de risco online (Yusuf, Osman, Hassan, & Teimoury, 2014).

Embora alguns destes estudos apresentem resultados relativos a criangcas mais
velhas, apontam para uma possivel correlacao positiva entre o co-uso e a mediagcéo
parental participativa e o desenvolvimento saudavel e seguro das criancas (Connell,
Lauricella & Wartella, 2015), mas tornando também evidente a necessidade de
realizar mais estudos focados nas criangcas mais jovens (Holloway, Green, &
Livingstone, 2013).
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2. hAPPy kids: apresentacao
do projeto e das suas fases

A investigacado sobre criancas pequenas e tecnologias digitais mostra que
as criancas estao a comecar a usar essas tecnologias cada vez mais cedo
(Kabali et al., 2015; Plowman, 2015). Ha riscos inerentes a estas praticas
digitais - sobretudo a exposicdo a conteudos nao apropriados a idade em
apps com publicidade ou no YouTube, mas também a partilha de informacao
privada, a comunicacao com estranhos e a exploracdo comercial de dados
pessoais (Chaudron et al., 2015). A maior parte dos pais nao esta consciente
destes riscos, pois acreditam que as criancas nao estao expostas a perigos
por ainda nao interagirem nos social media e porque as suas competén-
cias digitais sdo limitadas (quando na verdade até sao consideravelmente
avancadas) (Chaudron et al., 2015; Dias & Brito, 2016; Ponte et al., 2017).

O objetivo do nosso projeto de investigacao € proteger as criangcas pequenas
destes riscos, promovendo a consciencializacéo dos pais e de outros stake-
holders, tais como professores, educadores de infancia, policy-makers e
até produtores de conteldos e marcas, de modo a podermos fornecer-lhes
diretrizes para escolherem ou criarem apps que sejam benéficas para as
criancas. Esta avaliacdo ira basear-se na nocao de “conteudos positivos”
(Livingstone, 2008), que adaptaremos as apps com o objetivo de desen-
volvermos e validarmos uma “escala de positividade”. O produto final do
nosso projeto sera o desenvolvimento de uma ferramenta interativa, um
simulador que ajude os pais e outros mediadores a determinar se apps
concretas sao adequadas e benéficas para as criancas. Também preten-
demos que esta ferramenta esteja integrada numa comunidade online que
redna académicos, peritos de diferentes campos, policy-makers e represen-
tantes da industria, capazes de refletir sobre estes temas e produzir dire-
trizes sobre: a) ajudar as marcas a criar conteudos maoveis que respeitem
e protejam os direitos e a seguranca das criangas; e b) ajudar pais, profes-
sores e outros cuidadores a usar esta ferramenta e a escolher conteudos
gue promovam o desenvolvimento, o bem-estar e a felicidade das criancas.

Este projeto contribui para o desenvolvimento cientifico ao atualizar o con-
ceito de “conteudo positivo” e também porque um dos campos de inves-
tigacdo que esta a emergir com o desenvolvimento € a generalizacao da
Internet das Coisas (Internet of Things - IOT) e da Internet dos Brinquedos
(Internet of Toys - loToys) (Holloway & Green, 2016).
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Nao s6 as apps sao o conteudo favorito das criancas pequenas (Dias & Brito, 2016;
2017), como também os brinquedos se estao a tornar cada vez mais smart - com
ligacao a internet, integrando sensores, capazes de reconhecimento de voz € visu-
al, programaveis, capazes de aprender autonomamente e aproximando-se muito
da inteligéncia artificial, proporcionando interacdo human-like - e o interface mais
comum para as criangas interagirem com este tipo de brinquedos s&o apps. A in-
dustria da loToys e outros stakeholders estao atualmente a debates diretrizes éticas
que garantam a protecao das criancas (Milojevic, Mifsud, Dias, & Trueltzsch-Wijnen,
forthcoming).

Fases do projeto

De modo a atingir os objetivos a que nos propusemos optamos por dividir o projeto
em trés fases, sendo que a primeira fase é constituida por trés etapas. De seguida
iremos apresentar cada uma delas detalhadamente.

Fase 1 - Identificacdo de conteudos positivos digitais: opinides de familias
e especialistas.

A primeira fase é de pesquisa exploratoéria, tendo como objetivo redefinir os critérios
de Livingstone (2008) para a identificacdo de conteudos positivos e aplica-los as
apps. As perguntas de investigacao a abordar sao:

a) Quais as praticas mobile das criangas entre os 3 e 0s 8 anos? Que apli-
cacdes moveis mais usam? Que atividades realizam com essas aplicacdes?
Como e porque as escolhem? Que aspetos positivos e negativos Ihes reconhe-
cem?

b) Quais as percecdes, atitudes e comportamento dos pais relativamente as
aplicacdes moveis que os seus filhos utilizam? Sao permissivos ou restritivos? O
que consideram uma boa aplicagéo?

C) Quais as percecgodes e opinides de especialistas (ex. psicologos, pediatras,
professores, terapeutas, programadores, etc.) sobre 0 que s&o “boas” ou “mas”



aplicacdes para criancas?
d) Quais s&o os critérios utilizados pelas criancas, pelos pais e pelos espe-
cialistas para selecionar as apps que consideram mais apropriadas e benéfi-

O desenho da investigacao usa métodos mistos (Tashakkori & Teddlie, 2010),
garantindo assim a triangulacao dos dados recolhidos (Clark & Creswell, 2008;
Creswell, 2003).

Esta primeira fase tem em conta trés etapas.

12 etapa - inquérito por questionario a pais: Para conhecer a perspetiva dos
pais sobre as praticas e percecdes relativas a apps e critérios para as selecio-
nar, organizamos uma primeira etapa de recolha de dados, onde escolhemos
como método o inquérito por questionario online, a uma amostra intencional
(Courtney, 2017) de pais de criangcas com menos de 8 anos. Recolhemos
2677 questionarios.

22 etapa - entrevistas a familias: Esta recolha de dados inicial € complemen-
tada por uma segunda etapa, onde iremos visitar e entrevistar 81 familias nas
suas habitacdes. Teremos em conta uma amostra intencional de familias com
criangas com menos de 8 anos, desenhada com o objetivo de obter o maximo
de variedade possivel relativamente a idade das criancas, as praticas digitais
das criancas e dos pais (sejam utilizadores baixos, médios ou elevados), aos
rendimentos e a educacao (uma vez que estes foram os fatores identificados
na revisao da literatura como os mais influentes no estilo de mediagao paren-
tal). As entrevistas ser@o realizadas a criancas e aos pais, separadamente, e
também se realizarao observacdes participantes.

3% etapa - entrevistas a peritos: Por fim, numa terceira etapa pretendemos
recolher dados junto de uma amostra intencional de 15 peritos. O principal
critério para a selecédo dos peritos sera 0 seu conhecimento numa area
especifica relacionada com o bem-estar das criancas e com conteudos
digitais, mas também tomaremos em conta o reconhecimento por pares e até
que ponto sao influentes na sociedade, bem como a inclusao de diferentes
campos e papéis académicos e profissionais, novamente de modo a obter
a maior diversidade de perspetivas possiveis. O principal resultado desta 12
fase sera a identificacéo dos critérios que estes diferentes stakeholders usam
para avaliar as apps, € com base nesses critérios, o desenvolvimento de um



modelo tedrico para o0 conceito de “conteddo positivo” que atualize a proposta
original de Livingstone (2008) e que se aplique especificamente as apps.

Fase 2 - desenvolvimento da escala de positividade

A segunda fase do nosso projeto € de investigacao aplicada, e tem como objetivo
desenvolver uma ferramenta que permita determinar, e de alguma forma medir, até
que ponto uma app é segura e benéfica para as criancas pequenas. O resultado
final desta fase sera uma “escala de positividade”, validada através de um estu-
do-piloto. Pretendemos que esta escala ajude pais, educadores e cuidadores a es-
colherem apps que sejam benéficas para as criangas € a tirarem 0 maximo partido
delas, e também que ajude empresas e policy-makers a contribuir para o desenvolvi-
mento de conteudos, plataformas e brinquedos que assegurem a seguranga e 0S
direitos das criancas e que promovam o seu desenvolvimento, bem-estar e felicidade.

Fase 3 - divulgacéo e aplicacao da escala de positividade

A terceira fase do projeto também € aplicada, e tem como principal objetivo
a disseminacao da “escala de positividade” de forma alargada, tornando esta
conceptualizacao académica numa ferramenta intuitiva e pratica, que possa ser
aplicada por diferentes stakeholders e que efetivamente contribua para a promocao
da criacao e utilizacéo de apps positivas. Pretendemos fazé-lo desenvolvendo uma
plataforma online interativa - a hAPPy kids, incluindo uma espécie de simulador que
redna os resultados da nossa investigacao relativamente aos critérios para avaliar a
“positividade” das apps e também ratings que possam ser introduzidos na plataforma,
de modo a fornecer um feedback concreto relativamente a cada app especifica que
os utilizadores pretendam testar. Pretendemos que na hAPPy kids seja também
possivel pesquisar rankings de apps positivas por objetivo ou areas tematicas, e
ainda reunir em torno desta plataforma online uma comunidade de interesse formada
por peritos de diferentes areas que produzam conteudos e fornecam diretrizes sobre
como tirar o maximo beneficio de cada app, sempre de forma segura e positiva, e
sobretudo sobre como criar e desenvolver conteudos digitais seguros e benéficos.
Pretendemos que todos os stakeholders estejam representados: pais, professores,
educadores, policy-makers, marcas, industria da internet, das telecomunicacoes e
de brinquedos, produtores de conteudos digitais, grupos mediaticos, e sobretudo
as proprias criangas, que estao geralmente ausentes deste debate (Mascheroni &
Holloway, 2017).

E possivel verificar as vérias fases deste projeto no Quadro 1.
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Neste relatorio, apresentamos resultados preliminares apenas da primeira fase de
recolha de dados, ou seja o inquérito por questionario aos pais.

Fase 1: 12 etapa: Questionarios a pais.

|dentificacdo de conteudos 22 etapa: Entrevistas a familias com filhos
positivos digitais, opinides de até oito anos;

familias e especialistas
3?2 Etapa: Focus groups com especialistas.

Fase 2: L , -
Andlise e discussao dos dados;
Desenvolvimento da escala da

positividade Construcao da escala de positividade e

sua validacao.

Fase 3:

Divulgacéo e aplicacao da escala da
positividade.

Divulgacao e aplicacéo da es-
cala de positividade

Quadro 1.
Fases do projeto hAPPYy kids.



3. Metodologia

3.1. Fase 1: Estudo exploratdrio sobre
praticas e percecoOes relativas a apps e
critérios para as selecionar

3.1.1. 12 etapa: Inquérito por questionario aos

O questionario utilizado foi adaptado do estudo de Wartella, Rideout, Lauricella e
Connel (2014), estudo esse que teve como objetivo conhecer 0 modo como 0s
pais, neste caso tendo como contexto os EUA, estéo a integrar as tecnologias
digitais na sua vida familiar e quais as praticas parentais que estao a ser adoptadas.
Visto 0 nosso estudo ter objetivos semelhantes, optamos adaptar esta ferramenta,
que ja foi testada. De modo a gerar uma versao portuguesa deste questionario,
adotou-se 0 método de “traducéo-retroversao” 2, sugerido por Hill e Hill (2008, p.
81).

O nosso questionario pretende conhecer a utilizacao de tecnologias digitais pela
familia no lar, focando-se nos dispositivos moéveis e nas apps utilizadas pelos filhos,
e determinar qual o papel que estes media tém na vida da familia. Pretendemos
também conhecer as percecdes dos pais relativamente as tecnologias digitais e
especificamente as apps, € até que ponto participam ou intervém nas praticas
digitais dos filhos (0 seu estilo de mediacao parental). Por fim, pretendemos
identificar os critérios que usam para selecionar as apps que os filhos usam (ou
que os proibem de usar), € quais 0s aspetos das apps que consideram positivos e
negativos, benéficos e prejudiciais. O questionario encontra-se no Anexo 1.

2. O processo de “tradugéo-retroversao” divide-se em trés passos: inicialmente o questionario foi traduz-
ido de inglés para portugués por duas pessoas, em que uma das pessoas era portuguesa e conhecia a
lingua inglesa e a outra pessoa era inglesa e conhecia a lingua portuguesa; de seguida verificou-se esta
tradugéo, e pediu-se a uma terceira pessoa, neste caso uma pessoa inglesa que conhecia bem a lin-
gua portuguesa, que traduzisse a versdo portuguesa para inglés; por fim, comparou-se a versao original
dos protocolos (em inglés) com a versdo da terceira pessoa (versao também em inglés), verificando-se
que estas eram muito semelhantes, estando portanto a verséo portuguesa adequada (Hill & Hill, 2008).
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3.1.2. Amostra

Optamos por selecionar uma amostra intencional, cujo principal critério foi serem pais
de criangas com menos de 8 anos. Para um acesso facilitado a essa amostra, a dis-
seminacao do questionario foi feita online através do portal Pumpkin [www.pump-
kin.pt], que cria e agrega conteudos digitais para familias, sobretudo com criancas
pequenas.

O questionario esteve ativo durante os meses de abril e maio de 2017. Foram
publicados no portal Pumpkin dois artigos de opinidao das investigadoras, apelando
ao preenchimento do questionario no final, um no inicio de abril € 0 outro no inicio de
maio. A Pumpkin reforcou o apelo ao preenchimento partilhando estes conteudos e
o link para o questionario nas suas presencas nas redes sociais. Apesar de ser uma
amostra intencional e nao representativa (Hill & Hill, 2008), conseguimos obter uma
grande quantidade e variedade de respostas.

3.1.3. Analise dos dados

A analise dos dados quantitativos recolhidos no inquérito por questionario sera
uma analise descritiva e inferencial realizada com o software SPSS (Lacort, 2014).
O objetivo final desta fase do projeto €, apds a integracao, triangulacao e validacao de
todos os dados recolhidos, junto dos pais, das criangas e dos diferentes stakeholders,
e apods 0 seu enquadramento No marco tedrico apresentado, redefinir e atualizar o
conceito de “conteudo positivo” (Livingstone, 2008), e aplica-lo especificamente as

apps.
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4. Discussao dos resultados

4.1. Caraterizacao da amostra

Obtivemos um total de 2766 respostas validas ao nosso inquérito online. Contudo,
apenas 1968 declararam ser pais de criancas com menos de 8 anos, e s&o estes
os dados validos para andlise. Os respondentes que nao preenchiam este requisi-
to foram encaminhados para o término do inquérito. Relativamente a distribuicao
geografica, podemos ver na Figura 1 que, apesar da distribuicdo do questionario on-
line a partir de um portal com alcance nacional, a amostra revela um enviesamento
consideravel, com uma grande concentracao de respondentes residentes na regiao
de Lisboa. Contudo, a distribuicdo obtida é semelhante aos dados estatisticos de
acesso ao portal Pumpkin, pelo que reflete as caracteristicas do publico que consul-
ta e acompanha este agregador de conteudos para pais.
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Figura 1. Distribuicao dos respondentes por regido geografica.

No que diz respeito ao género do respondente, verifica-se também um grande
desequilibrio, sendo as méaes que dedicam mais tempo a participar N0 NOSSO
estudo (Figura 2). Este facto pode ser um indicio de que as maes assumem um
papel preponderante na mediacao parental das tecnologias digitais, sobretudo
porque estamos a estudar criancas pequenas. Esta hipdtese sera posteriormente
confrontada com os dados recolhidos nas fases subsequentes do nosso projeto.
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Figura 2. Distribuicao dos respondentes por genero.

Para termos alguma informagéo sobre o estatuto socioecondémico das familias,
e também sobre o seu nivel de literacia digital, optamos por perguntar aos pais o
seu grau de educacao e o rendimento do agregado familiar. No que respeita a
educacao, vemos que a grande maioria dos pais séo licenciados. Observamos tam-
bém que o nivel de educacéo dos pais tende a ser mais uniforme, ao passo que
0 das maes é mais variado. Por exemplo, as maes predominam tanto na catego-
ria de estudos inferiores ao 9° ano, como na categoria de doutoramento (Figura 3).
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Figura 3. Distribuig&o dos respondentes por grau de escolaridade.
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Nota: A cada respondente, perguntamos a propria profissao assim como a do outro
progenitor da crianca em causa. Assim, 0s nUmeros absolutos representados no
grafico correspondem ao dobro do total da nossa amostra, pois para cada crianca
obtivemos duas respostas, uma relativa a cada progenitor. Podemos considerar
que a maior parte dos rendimentos das familias inquiridas sao relativamente baixos,
pois situam-se no intervalo entre os 1001 e os 2000 euros. O extremo inferior deste
intervalo é mais reduzido do que a soma de dois ordenados minimos nacionais, pelo
que consideramos que este rendimento € baixo para um agregado de pelo menos 3
pessoas (embora saibamos que ha varias familias monoparentais entre os inquiridos).
O intervalo seguinte, entre os 2001 e os 3000 euros, também inclui varias familias,
estas ja com um rendimento médio. O numero de familias com rendimentos altos €
superior a quantidade de familias com rendimentos baixos (Figura 3).
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Figura 4. Distribuicdo dos respondentes por rendimento do agregado familiar.

Analisemos de seguida, na Figura 5, a composicao dos agregados familiares
dos nossos respondentes. Observamos que a maior parte das familias ainda se
inserem no modelo tradicional da familia nuclear, composta pelos progenitores € pelo
filno ou filhos. Depois, observamos uma distribuicéo bastante equilibrada de tipolo-
gias variadas de familias: monoparentais, reconstituidas, que incluem outros famili-
ares como por exemplo avos, € ainda situacdes em que a responsabilidade parental
¢ partilhada, e portanto as criancas integram dois agregados familiares distintos.
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Figura 5. Composi¢ao dos agregados familiares dos respondentes.

Recordamos que pedimos aos respondentes que pensassem no filno com menos de
8 anos ao responder. No caso de terem mais do que um filho com idade inferior a 8
anos, pedimos que considerassem 0 mais velho ao responder. De facto, em muitos
casos, a crianga considerada € a Unica do agregado familiar, até porque em muitos dos
Casos sao criangas ainda bastante pequenas, e que portanto ainda poderao ou nao
ter mais irméaos. Mas ha varios casos de criangas com irmaos mais velhos, o que pode
ser importante, pois estes participam também na mediacéo parental das tecnologias
digitais. Ha também alguns casos de criangas com irmaos mais novos, e de outras, em-
bora menos frequente, que tém tanto irmaos mais velhos como mais novos (Figura 6).

Irm&os mais velhos e mais novos 171

Irmaos mais novos 237

Irméaos mais velhos 709

Filho unico 851
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Figura 6. Composigéo dos agregados familiares dos respondentes relativamente a
existéncia de mais criancas.

Voltemos agora a nossa atencao para as criancas consideradas pelos pais nas res-
postas ao nosso inquérito. A distribuicao por género é bastante equilibrada, com uma
ligeira predominancia do género feminino (Figura 7).
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Figura 7. Distribuicdo das criangas consideradas nas respostas por géenero.

Para nao sobrecarregarmos o inquérito com demasiadas perguntas, optamos por
questionar a escolaridade das criancgas, pois assim conseguiriamos determinar in-
tervalos de idades: dos O meses aos 2 anos corresponde a categoria creche/
bercario, dos 3 aos 5 anos ao pré-escolar, e os que frequentam o 1° ciclo teriam
entre os 6 e 0s 8 anos. No entanto, tivemos que acrescentar algumas categorias
referentes a criangas n&o escolarizadas, que ficam com o0s avds ou com outros fa-
miliares. Aqui conseguimos determinar que n&o ingressaram ainda na escolaridade
obrigatdria, e portanto tém menos de 6 anos, mas N&o conseguimos ter uma Nnogao
mais concreta das suas idades. Contudo, sao apenas 10 criancas num universo
de 1968. Ha 7 criancas em regime de homeschooling e que tém entre 6 a 8 anos.
Aqui conseguimos obter uma distribuicao relativamente equilibrada e interessante
das criancas (figura 8). A categoria com menos respostas € a das criangas mais
pequenas, com idades compreendidas entre os O e 0s 2 anos. Estas sao as que
menos usam as tecnologias digitais. O numero de criancas no 1° ciclo € ligeira-
mente inferior do numero de criancas em idade pré-escolar. Esta distincao é mui-
to importante porque a aquisicdo de competéncias de literacia altera profun-
damente o comportamento online das criancas (Dias & Brito, 2017). Antes de
serem proficientes na leitura e na escrita, embora as criangas consigam desen-
volver estratégias de pesquisa, a sua utilizacdo das tecnologias digitais é mais
limitada. A literacia permite-lhes utilizar mais a internet e serem mais auténomos
nas pesquisas, podendo assim explorar 0os seus interesses através da informacao
disponivel online. Também Ihes permite serem mais autbnomos nos jogos e na uti-
lizacao de outras apps, pois conseguem ler regras e instrugcdes autonomamente
(Dias & Brito, 2017).

39



1000

804
800 722
600 425
400
0 L ———————— —
Bercario/Creche Pré-escolar Em casa (antes do 1° ciclo Home schooling
17 ciclo)

Figura 8. Distribuigdo das criangas consideradas nas respostas por grau de escolar-
idade.

4.2. Praticas Digitais nos Lares

Para compreendermos melhor as praticas digitais nos lares, comecamos por
querer conhecer o panorama mediatico domeéstico, questionando os pais sobre
que aparelhos digitais existem nas suas casas (Figura 9). Vemos que a maior par-
te dos lares estao bastante digitalizados e que smartphones, internet, computa-
dores portateis e servico de televisdo por cabo com acesso a varios canais sao
bastante comuns. A quantidade de lares com tablets também € bastante eleva-
da. As consolas sdao a excecgéo, estando presentes em apenas 54% dos lares.

Smartphone
Internet
Portatil
Tablet

TV com Box

Consola

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

BTém nolar ®MNio tém no lar

Figura 9. Tecnologias digitais presentes nos lares.
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Quisemos também saber como sé&o utilizadas estas tecnologias e quais as dinamicas
familiares em torno delas. Observamos que as praticas de utilizacao variam muito
consoante o aparelho. Por exemplo, a televisdo continua o ser o meio de comuni-
cacao mais agregador, com 56% das familias a descreverem praticas de co-utilizacao.

A utilizacao da internet e do tablet também é algo que as familias gostam de realizar
em conjunto. Ja o smartphone e o computador portatil sdo tecnologias que geral-
mente pertencem aos pais e sao usadas exclusivamente pelos adultos. Nos casos
em que existem aparelhos exclusivamente para utilizacdo das criancas, estes séo
consolas ou tablets (Figura 10).

eomeor
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Aparelhos diferentes para pais e criangas “ S6 para as criangas
B S0 para os pais B Todos usam em conjunto
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Figura 10. Dispositivos usados pelos membros da familia no lar.
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Abordamos, no enquadramento tedrico, a importancia da mediagdo parental
e a influéncia que tem nas praticas das criancas, e também nas suas percecoes
sobre as tecnologias digitais e nas atitudes que adoptam (Valcke et al., 2010). Os
pais sdo os primeiros mediadores das tecnologias digitais e as criangas tendem a
experimentar através da imitacédo do que observam. Posteriormente, identificam nos
pais 0os modelos de comportamento a seguir e acabam por partilhar habitos, gostos
e interesses (Kucirnova & Sakr, 2015; Plowman, McPake, & Stephen, 2008).

Assim, consideramos importante questionar os pais sobre 0 seu grau de utilizacao
das tecnologias digitais, até porque este € um dos fatores que mais influencia o estilo
de mediacao parental adotado (Barron et al., 2009; Hollingsworth, Mansaray, Allen,
& Rose, 2011). Observamos que a maior parte dos pais (49%) se assume como uti-
lizador frequente de tecnologias digitais, usando-as varias vezes ao dia e uma quan-
tidade significativa da amostra usa pelo menos uma vez ao dia (46%) (Figura 11).
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Figura 11. Grau de utilizagéo das tecnologias digitais nos lares, pelos pais.

Quisemos também saber com que finalidades os pais usam com tanta frequéncia
as tecnologias digitais em contexto doméstico e usamos 0s pressupostos da Teoria
dos Usos e Gratificacdes (Blumler & Katz, 1975) para construir as nossas opcoes.
Nesta questédo, os pais poderiam selecionar tantas opgdes quantas as aplicaveis,
pelo que a soma das respostas € superior a0 numero de inquiridos. Observamos
que a principal finalidade é o entretenimento, uso e gratificacao mais associado tanto
a televisdo como a internet.Contudo, é notdério 0 atenuamento da fronteira entre as
esferas do trabalho e do lazer, uma vez que uma quantidade muito significativa de
pais recorre a utilizacao de dispositivos digitais no lar por obrigatoriedade laboral. As
opcdes de procura de informacgéo e atualizacdo e de manutencao do contacto com
redes proximas também apresentam valores significativos (Figura 12).
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Figura 12. Finalidades para a utilizagdo das tecnologias digitais nos lares, pelos pais.

Posteriormente, questionamos diretamente 0s pais sobre alguns aspetos da sua me-
diacao parental. Também nesta questao, os pais poderiam selecionar tantas opcoes
quantas as aplicaveis, pelo que a soma das respostas é superior ao numero de inquiri-
dos. Observamos que a acao de mediacao parental mais frequente € controlar o tem-
po de utilizacao dos dispositivos (Figura 13). De facto, a preocupacao com os efeitos
nocivos do screen-time excessivo € uma grande preocupacao para os pais, que iden-
tificam maleficios cognitivos (ex. falta de atencao, falta de concentracéo), comporta-
mentais (ex. hiperatividade, dificuldade em lidar com frustracao, vicio, birras) e mesmo
fisicos (ex. danos a visao) (Dias & Brito, 2016). Em estudos anteriores, verificamos que
0S pais centravam a sua atengao no controlo do screen-time mas que nao restringiam
o tipo de conteudos com que as criangas contactavam (Dias & Brito, 2016). Através da
metodologia quantitativa, que nos permitiu um numero mais alargado de respostas,
observamos que ha uma quantidade significativa de pais que também controla as apps
que os seus filhos podem descarregar e utilizar, bem como os contelidos a que acedem
via YouTube ou Google. E notério que os pais supervisionam as atividades digitais dos
filhos, mas ja s&o menos 0s que se envolvem, ensinando ou dedicando tempo a ativi-
dades conjuntas. Em trabalhos qualitativos anteriores, verificamos que era frequente os
pais usarem o acesso as tecnologias digitais como elemento disciplinador, uma vez que
era algo que as criangas valorizavam muito (ex. so podiam jogar com o tablet apds terem
terminado os trabalhos de casa, ou perante mau comportamento, o castigo eficaz era
retirar o tablet durante algum tempo). Esta pratica nao teve muita relevancia no inquéri-
to, mas colocamos a hipdtese de o0s pais se sentirem de alguma forma pressionados
a nao revelar este aspeto. E algo a que daremos especial atencdo na proxima fase do
nosso estudo, assente numa recolha qualitativa de dados através de visitas a familias.
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Figura 13. Agbes de mediagao parental mais frequentes

As acdes de mediacao parental predominantes sao restritivas. No entanto, vemos tam-
bém que ha uma enorme sobreposicao entre acdes de carater restritivo € instrucional, o
que confirma os resultados de estudos anteriores (Chaudron et al., 2015; Dias & Brito,
2016, 2017), de acordo com 0s quais 0 estilo de mediacéo parental predominante, e
também o mais aconselhado, € o autoritativo, caracterizado pela existéncia de regras
mas também por um grande envolvimento dos pais nas atividades digitais dos filhos.

De acordo com a literatura, o grau de utilizacao de tecnologias digitais pelos pais € um
dos fatores que influenciam o estilo de mediacéo parental adotado. Os pais com mais
competéncias e mais experiéncias digitais tendem a ser mais instrucionais, e 0s que tém
menos competéncias tendem, por desconhecimento e dificuldade em acompanhar e
ensinar os filhos, a ser mais restritivos (Nikken & Jansz, 2014). Para este efeito, agrupa-
mos as diferentes acdes de mediacao parental sobre as quais questionamos 0s pais em
trés grandes estilos de mediagéo parental: restritivo, instrucional e misto. O nosso es-
tudo corrobora esta concluséo, pois é evidente a predominancia do estilo de mediacao
parental restritivo entre 0s pais que utilizam menos as tecnologias digitais (Figura 14).
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Figura 14. Estilos de mediagao parental mais frequentes, por grau de utilizagdo das
tecnologias digitais pelos pais.

Estudos anteriores também demonstram que o estilo de mediagcéo parental evolui con-
forme a idade da crianca e tende a tornar-se mais restritivo no inicio da adolescéncia,
momento em que os filhos comecam a estar expostos a mais riscos por utilizarem redes
sociais, e que depois, a medida que os filhos crescem e demonstram capacidade de
gerir as suas atividades online e de tomar decisdes responsaveis, voltam a tornar-se
mais instrucionais (Nikken & Jansz, 2014). Quisemos comparar se o estilo de mediacao
parental dos pais de criancas mais pequenas diferia do das mais velhas, mesmo num
grupo de criangas até aos 8 anos.

Assim, agrupamos as criangas nos intervalos dos 0 aos 2 anos, dos 3 aos 5, € dos 6
aos 8 (Figura 15). Algumas respostas tiveram que ser excluidas desta analise, pois 0s
pais indicaram que as criangas nao frequentam ainda a escola, mas nao conseguimos
determinar se pertencem ao primeiro ou ao segundo intervalo de idades definido. Em
todas as faixas etarias consideradas, o estilo de mediacao parental predominante €
misto, mas o numero de pais com estilos de mediacao restritivos aumenta ligeiramente
na faixa etaria das criancas que ja frequentam o 1° ciclo de escolaridade.
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Figura 15. Estilos de mediagao parental mais frequentes, por idades das criangas.

Tendo em conta que as percecdes e atitudes dos pais, relativamente as tecnologias
digitais, s@o um dos fatores mais influentes no estilo de mediacéo parental adotado
(Kirwil, 2009; Morentin et al., 2009; Nikken & Jansz, 2014), decidimos conhecer melhor
essas percecdes perguntando aos pais até que ponto concordavam com algumas
afirmacdes associadas a percecdes negativas e positivas.

Observemos primeiro as afirmacdes que expressam percecdes negativas (Figura 16).
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Figura 16. Percecdes dos pais relativamente a utilizacao das tecnologias digitais pelos
filhos.

A frase “Preocupa-me que 0 meu filho se possa expor online quando eu nao estou
a acompanhar” obteve uma concordancia expressiva por parte dos pais, confirman-
do que estes realmente associam a internet a alguns riscos. Quanto a frase “Nego-
ciar a utilizagéo das tecnologias digitais causa conflitos no nosso lar”, vemos que este
problema nao é significativo para a maioria das familias, que afirma discordar. Isto é
corroborado por uma grande concordancia com a afirmacao “Geralmente estou de
acordo com o0 meu parceiro nas decisdes sobre a utilizagcao das tecnologias digitais”.

Quanto as frases associadas a percecoes positivas, temos uma concordancia parcial
com as afirmacoes “As criancas tém que saber utilizar tablets e computadores para
terem sucesso no futuro” e “Os smartphones e os tablets tornam a educacéo dos filhos
mais facil”. Ha duas das afirmagcdes com que os pais discordam totalmente. Uma é
“Preocupa-me que os amigos do meu filho saibam usar o computador e o tablet melhor
do que ele”. Apesar de 0s pais concordarem que as competéncias digitais serao impor-
tantes no futuro, ndo estao ainda muito focados em que as criangas as desenvolvam.
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A outra € “Uso as tecnologias digitais como uma forma de me ligar ao meu filho”. Aqui
vemos que, embora algumas criangas ja tenham dispositivos digitais proprios, ain-
da ndo usam as telecomunicacdes, nem mesmo com 0s pais, e portanto a principal
funcéo destes aparelhos € o entretenimento. Esta questao permite-nos observar que
0S pais apresentam percecdes e atitudes mistas ou ambivalentes no que concerne
as tecnologias digitais. Este € um tema para aprofundar na fase qualitativa do projeto.
Ainda assim, exploramos a relacdo entre as percecdes expressas pelos pais e o
seu grau de utilizacao de tecnologias digitais, bem como as idades das criangas.

Para este efeito, selecionamos uma afirmacao positiva (Figuras 17 e 19) e uma negati-
va (Figuras 18 e 20) para analisar com maior profundidade. No entanto, as diferencas
entre os perfis dos utilizadores mais frequentes, moderados e menos frequentes nao é
significativa (Figuras 17 € 18).

Utilizadores pouco _ 2
frequentes
B Concordo completamente

Utilizadores moderados 248 ® Concordo parcialmente

Discordo completamente

Utilizadores muito

frequentes S

® Discordo parcialmente

0% 20% 40% 60% B0% 100%

Figura 17. Grau de concordancia dos pais com a afirmagao “Os smartphones e 0s
tablets tornam a educacéao dos filhos mais facil”, por grau de utilizacao das tecnologias.
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Figura 18. Grau de concordancia dos pais com a afirmagéo “Preocupa-me que 0 meu
filno se possa expor online quando eu N&o estou a acompanhar”, por grau de utilizacao
das tecnologias.

Quando analisamos as mesmas percecdes, agrupando as respostas pe-
las idades das criancas (Figuras 19 e 20), observamos ligeiras variacdes.
Por exemplo, sao os pais dos mais velhos que mais concordam com a ideia de que
as tecnologias digitais s&o positivas na educacao das criancas. Curiosamente, sao 0s
pais dos mais pequenos 0s que mais se preocupam com questoes de privacidade.

6 a8 anos 164

B Concordo completamente

" Discordo completamente
Discordo parcialmente
0 a2 anos 117

0% 20%  40%  B0%  B0%  100%

Figura 19. Grau de concordancia dos pais com a afirmagéo “Os smartphones e 0s
tablets tornam a educacéo dos filhos mais facil”, por idade das criancas.



6 a 8 anos 76

B Concordo completamente

3 a5 anos 98 ® Concordo parcialmente
" Discordo completamente
Discordo parcialmente
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Figura 20. Grau de concordancia dos pais com a afirmagao “Preocupa-me que o
meu filho se possa expor online quando eu nao estou a acompanhar.”, por idade
das criancas.

Quisemos também saber a que fontes o0s pais recorrem para se esclarecerem so-
bre informacdes, conselhos e dicas sobre como as criancas devem usar as tec-
nologias digitais. Os pais podiam escolher tantas opcdes quantas as aplicaveis,
pelo que a soma das respostas excede 0 nimero de respondentes. Verificamos
uma grande diversidade na combinacao de fontes, mas € evidente que a grande
maioria dos pais recorre a varias fontes de informacédo. A mais utilizada sao fon-
tes jornalisticas, seguidas de blogues de especialistas como pediatras, pedago-
gos ou educadores. A escolha elevada da opcgao portais com conteudos para
pais e criangas aparece aqui provavelmente inflacionada, visto a nossa amostra
ter sido recrutada a partir de um destes agregadores e criadores de conteudos.
Observamos ainda que, embora os pais valorizem informacao online de fon-
tes que consideram crediveis, como meios noticiosos e especialistas, nas suas
relacdes pessoais preferem recorrer a opinides do seu circulo de relacdes proximas,
outros membros da familia e amigos, ao invés de opinides mais especializadas
como professores € educadores ou mesmo pediatras. Outro aspeto surpreendente
dos dados ¢ a baixa representatividade dos blogues de pais, maes e familias. Este
tipo de blogues representa uma fatia consideravel da blogosfera portuguesa, alguns
tém numeros elevados de visitas, e os autores tém bastante notoriedade, estando
frequentemente associados a eventos e marcas. No entanto, ndo constituem uma
fonte de informacao a que 0s pais recorram muito para este efeito (Figura 21).
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Féruns online NN 217

Blogues de outros pais I 293

Opinido de pais de colegas do filho NN 297

Ao pediatra TN 414
Livros de psicologia, pedagogia, educacdo NGNS 487
Ao educador/professor I 507
Opinido de amigos NGNS 564
Opinido de outros membros da familia NN 598
Portais com contetidos para pais e criancas [N 616
Blogues de especialistas [NNEGGam 757
Artigos noticiosos T 823
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Figura 21. Fontes a que 0s pais recorrem para se informarem sobre como as cri-
ancas devem usar tecnologias digitais.

4.3. A Utilizacao de Apps

Quando questionados diretamente se os filhos usavam apps ou ndo, uma quanti-
dade significativa de pais responderam negativamente (Figura 22). Este resultado
surpreendeu-nos pois nas respostas anteriores 0s pais confirmaram a presenca de
dispositivos como smartphones e tablets em muitos dos lares. Colocamos as hipo-
teses de que algumas das criangcas acedam a internet via dispositivos moveis via
browser, por ser essa a pratica dos pais, e também de alguns pais nao estarem famil-
iarizados com a designacao “app”, embora os filhos “joguem” com os smartphones
ou tablets. Sera interessante observar esta questao durante as visitas as familias. A
partir desta seccao, e considerando esta resposta dos pais, os dados analisados
reduzem-se apenas as criancas que usam apps, sendo o total desta amostra 1000
respondentes.
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BSim ®Niao

Figura 22. Numero de criangas, filhos dos respondentes, que usam apps.

Ao contrario dos resultados de estudos anteriores, de acordo com 0s quais, a
medida que a idade vai avancando, as criangas tém praticas digitais mais varia-
das e desenvolvem mais competéncias digitais (Chaudron et al., 2015; Ponte
et al., 2017), sdo as criancas mais pequenas que 0s pais afirmam usarem mais
apps (Figura 23). Este resultado pode ser explicado pelo facto do estilo de me-
diacado parental tender a tornar-se mais restritivo quando as criangcas sao mais
velhas, e também pelo facto de comecarem a explorar outros dispositivos como
o computador portatil e outros interfaces como o browser. E, no entanto, um re-
sultado que necessita de ser confrontado com os dados qualitativos a recolher.

6abanos
3abanos

Oa2anos

0% 0% 20% 30% 40% 50% 60% 7O0% BO% 90% 100%

ESim ®"Nao

Figura 23. Numero de criangas, filhos dos respondentes, que usam apps, por idades
das criancas.
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De seguida, quisemos conhecer as situacdes (tanto em casa como no exterior) em
que 0s pais autorizam os filhos a utilizar smartphones ou tablets. Observamos que a
situacao mais comum € no restaurante. Quando o servi¢co € demorado e 0s pais pre-
cisam de manter as criancas entretidas, os smartphones e tablets sdo uma solucao
eficaz, usada por mais de metade dos pais (Figura 24). Estes dispositivos sao tam-
bém um recurso Util quando os pais necessitam de fazer tarefas domésticas ou
laborais em casa, e portanto precisam novamente de manter as criangas entretidas.

Estas respostas sdo consistentes com estudos anteriores (Chaudron et al., 2015;
Dias & Brito, 2016, 2017), em que o tablet foi descrito pelos pais como “o novo ba-
by-sitter”, substituindo a televisao, e o smartphone como o “SOS”, um recurso eficaz
para manter as criancas entretidas fora de casa, sempre que 0S pais necessitam.
Embora os pais usem 0 smartphone e o tablet estrategicamente, apenas uma
minoria de cerca de 10% recorre a eles para acalmar birras das criangas.
Observamos ainda que quase metade dos pais afirma estimular o uso destes dispos-
itivos para fins educativos.

Quando faz birra e precisa de o acalmar - a9

Para atividade educativa [ 427
CQuando tem que fazer tarefas em casa _ 490
No restaurante [ sa7

0 100 200 300 400 500 600 00

Figura 24. Situagbes em que 0s pais autorizam as criangas a usar smartphones ou
tablets.

Um dos nossos objetivos € mapear as praticas digitais mais frequentes das cri-
ancas. Os nossos resultados sao coerentes com os de estudos anteriores sobre 0
mesmo tema (Chaudron et al., 2015; Dias & Brito, 2016, 2017; Ponte et al., 2017),
evidenciando que as atividades com maior nimero de respostas “com muita fre-
quéncia” sao ver videos de desenhos animados no YouTube, jogar em apps e “ver
videos de musicas no YouTube”. Segue-se a categoria das apps educativas, que
também sdo bastante usadas pelas criancas. Observamos que 0s pais sao sem-
pre cautelosos na escolha da op¢ao “com muita frequéncia”, isto porque o discur-
so dominante nos media desaconselha o uso excessivo das tecnologias digitais.
Este sera um dos pontos a aprofundar e observar na fase qualitativa do nosso es-
tudo. As atividades que a maioria das criangas ainda néo faz sao “publicar con-
teddos nos social media”, “comunicar em redes sociais” e “comunicar em IM”. Ve-
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mMOos, portanto, que os pais das criancas pequenas consideram que elas nao estao
expostas a perigos como 0 contacto com estranhos, o cyber-bullying e mesmo
0 abuso sexual porque ainda nao usam este tipo de plataformas que suportam o
networking (Figura 25). Ha algumas competéncias que as criancas pequenas ain-
da nao adquiriram, visto ser também consideravel 0 nimero de criancas que “nun-
ca” editou fotografias ou videos, instalou ou desinstalou apps, ou fez pesquisas no
Google (quer relacionadas com 0s seus interesses, quer para trabalhos escolares).

No entanto, ndo podemos deixar de colocar a hipdtese de que as criancas facam
alguma destas atividades sem que 0s pais se dém conta. Este sera também um
aspeto a aprofundar e observar atraves do método qualitativo. Quanto ao “ler
ebooks”, muitas das criangas inquiridas ainda nao séao proficientes na leitura, e por-
tanto este tipo de atividade implica coutilizagao das tecnologias. Embora os pais
digam que fazem coutilizacéo, a verdade € que esta é uma das atividades menos
frequentes. Muitos ebooks tém narracdo audio, o que possibilita 0 uso indepen-
dente por parte das criancas, mas a oferta em lingua Portuguesa é reduzida.

Ver videos de desenhos animados no YouTube 27 168 ST
Jogaremapps |68 135 [NSZN T

Usar apps educativas (ex. desenhar, aprender | 82~ 130 1EET
Ver videos de misica no YouTube | 138 21 T a0 S

Fazer fotografias e videos | 249 wr L z;y NG

Ver lutoriais no YouTube a0z 243 - 220 EE2EEE

Ver videos feitos por fas no YouTube 406 193 176 DEEVIEE
Pesquisar no Google para tarefas escolares | 432 152 200 AeronEE
Pesquisar no Google sobre os seus interesses 440 157 [ 200  SEGRREEE
Inslalar e desinstalar apps 547 143 | 145 HooNEE

Editar fotografias e videos 636 143 SV IEEIE

Comunicar em IM (ex. WhatsApp, Skype) | [lete] 126 | o6 IFolEE
Ler ebooks 718 149 g5 3k

Comunicar em redes sociais 787 81 ['es WGl

Publicar conteddos nos social media 840 59 53 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T70% 80% 90% 100%

Nunca *Com pouca frequéncia ®As vezes ™Com frequéncia ®Com muita frequéncia

Figura 25. Frequéncia com que as criangas fazem algumas atividades por meio de
apps. 54



Quisemos tambéem conhecer em maior detalhe as percegdes e crencas dos pais rel-
ativamente aos efeitos da utilizacao de dispositivos como smartphones e tablets no
desenvolvimento (ou ndo) de algumas competéncias por parte dos seus filhos. Ob-
servamos que os pais acreditam que ha efeitos positivos em termos da aprendiza-
gem da matematica, da leitura, do desenvolvimento da linguagem, da criatividade, e
da capacidade de concentragao. Quanto aos efeitos negativos, os mais sentidos sao
a desmotivacao de atividades fisicas (embora existam varios jogos digitais, sobretudo
para consolas mas também para smartphones e tablets, que estimulam a atividade
fisica), em perturbacdes do sono, na inibicao da sociabilidade, e em aspetos compor-
tamentais. Destacamos ainda que ha um numero significativo de respostas “nao sei”,
uma meédia de 20% (Figura 26). Isto confirma que, de facto, os pais tém muitas duvi-
das sobre que apps poderao ser benéficas ou prejudiciais para os seus filhos. Existem
mais duvidas relativamente ao comportamento, a matematica, ao sono e a leitura.

Alividade fisica | 56 IS
Sono | 68 IO

Sociabilidade | 252 - ew® |2
Comportamento | 339 - 349 IS
Concentragio | 574 250 N
Criatividade | 596 283 [aam
Linguagem | 614 208 N
Leitura | 680 - 117 I
Matematica | 691 - 63 IEE—

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

HPositivo ™ Negativo ®MNao sei

Figura 26. Percegbes dos pais sobre os efeitos das tecnologias digitais em com-
peténcias especificas.

Relativamente a frequéncia com que instalam novas apps, pedimos aos pais que
nos indicassem uma estimativa de quantas apps eles e os filhos tinham instalado no
ultimo més. Observamos que, tal como 0s pais ja tinham referido quando questio-
nados sobre as praticas digitais das criancas, que muitas n&o instalavam nem des-
instalavam apps. Relativamente as criancas que ja tém esta competéncia, instalam
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relativamente poucas apps por més, entre 1 e 10. Para os pais, o valor “nunca” &
menos frequente, mas a quantidade de apps que instalam nao difere muito da das
criancas (Figura 27). E importante, no entanto, ressalvar que estamos a usar dados
auto-reportados pelos pais, e que as estimativas por eles fornecidas podem ter al-

guma margem de erro.

Pelo filho

, 29 28
Pelos pais 38 6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

EMenhuma ®1a5 ®gail MMaz20 21a 30 31ad0 mais de 40

Figura 27. Quantidade de apps instaladas pelas criangas e pelos pais no ultimo més.
Corroborando estudos anteriores (Dias & Brito, 2016, 2017), a maior parte das

familias nunca instala apps pagas. A quantidade de pais que admitiram fazé-lo com
alguma frequéncia € residual (Figura 28).

®Nunca ®™Raramente ®Asvezes Muitas vezes Sempre

1% 1%

Figura 28. Frequéncia com que instalam apps pagas.
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Pedimos aos pais que estimassem, das apps instaladas no ultimo més por eles e
pelos filhos, quantas seriam educativas. E notéria nas respostas a preocupacao dos
pais em escolher contetidos educativos para os filhos. E também interessante que
admitam que essa nao é, na maior parte dos casos, a escolha voluntaria das cri-
ancas (Figura 29).

Nenhuma
A minoria
Metade
A maioria
Todas
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®Pelo filho ®Pelos pais

Figura 29. Racio das apps educativas instalados pelos pais e pelos filhos.

Por fim, perguntamos aos pais como é que as criangas entram em contacto com as
apps que acabam por instalar, pois queriamos compreender de que forma as pesqui-
sam e quais 0s estimulos que conduzem a essas pesquisas. Observamos que as
sugestdes dos pais s&o bastante levadas em consideracao pelas criangas, ou pelo
menos assim 0s pais acreditam (Figura 30). Esta afirmacao é coerente com a co-uti-
lizacdo que os pais ja demonstraram, e portanto, usando em conjunto os tablets e
smartphones, os pais tém oportunidade de sugerir e influenciar as praticas digitais das
criancas. E também consistente com o estilo de mediagdo parental expresso pelos
pais, caracterizado pela existéncia de regras definidas e restricdes, bem como pela
monitorizacao e supervisao dos pais, mas também pelo apoio, suporte, ensino e par-
ticipacao, ou seja, 0s pais envolvem-se e participam nas praticas digitais das criancas.
Em inquéritos por questionario, e quando pedimos dados que sao auto-reportados
pelos respondentes, ha sempre algum enviesamento resultante de alguma pressao
social, ou seja, 0s respondentes tendem a afirmar o que julgam que sera considerado
mais correto, o que acreditam que € esperado deles. Assim, consideramos fundamen-
tal aprofundar o tema da mediacao parental através do método qualitativo escolhido.

57



Vé na televisao

Segue sugestoes de educador/professor
Outra

Vé publicidade noutras apps

Segue sugestoes de amigos

Procura e experimenta sozinho

Segue sugesloes dos pais

0 100 200 300 400 500 600

Figura 30. Como é que as criangas pesquisam ou encontram as apps de que gos-
tam, segundo os pais.

O nosso estudo demonstra, portanto, que €& necessario encontrar elemen-
tos comuns entre 0 que agrada as criancas € 0 que 0S pais consideram
apropriado e benéfico para elas. Os critérios para a identificacao e avaliacdo de
apps “positivas” devem incorporar também a “voz”, os desejos e as preferén-
cias das criancas, visto serem eles os utilizadores finais destes conteudos.

Pedimos aos pais que nos indicassem as trés aplicacdes preferidas das cri-
ancas. Os pais referiram 1861 nomes de aplicacdes diferentes, o que demon-
stra a enorme variedade de conteudos mobile com que as criancas pequenas
contactam e também a diversidade das suas preferéncias. Mostramos na Figu-
ra 31 as aplicacbes mais referidas pelos pais como sendo as preferidas das cri-
ancas, sendo que incluimos todas as opc¢des indicadas pelo menos 10 vezes.
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Figura 31. Aplicagbes preferidas das criangas, segundo os pais.

E notéria a preferéncia das criancas pelo YouTube, que é, nesta idade, a plata-
forma que mais usam para pesquisar sobre 0s seus interesses e curiosidades.
Seguem-se jogos, muitos deles relacionados com universos ficcionais de desenhos
animados, como € 0 caso do Faisca McQueen ou do Disney Junior, com jogos de
consola como o Sonic ou 0 Pokémon Go, e ainda com brinquedos, como 0 caso
do Lego. Consideramos surpreendente nestas idades a referéncia a redes sociais
e ferramentas de Instant Messaging, sendo que este ranking inclui o WhatsApp,
o Instagram, o SnapChat, e o Facebook. Destacamos ainda a referéncia a Esco-
la Virtual, uma ferramenta da Porto Editora complementar aos manuais escolares,
que € normalmente usada pelas familias por sugestdo ou incentivo da escola.

Face a quantidade e diversidade destes dados, ponderamos recorrer a categori-
zacOes existentes para os analisar, como as das “lojas” online Apple App Store ou
Google Play Store. No entanto, ao categorizar as aplicagcdes tendo em conta as
categorias destas “lojas”, deparamo-nos com alguma ambiguidade de critérios,
verificando que nem todas as classificacoes refletiam apropriadamente o con-
teudo das aplicagcdes em causa. De facto, quem classifica as aplicagbes s&o 0s
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proprios developers, € ha que considerar que estes seguem, muitas vezes, uma
agenda propria, focada na procura de visibilidade, de melhor classificagéo, de
menor concorréncia, € de serem facilmente encontrados consoante as pesquisas
que os utilizadores fazem com mais frequéncia (Surian, Seneviratne & Seneviratne,
2017). Posto isto, consideramos relevante criar a nossa propria categorizagéo de
aplicacdes, que usaremos sempre que for necessario analisar aplicacdes ao longo
do projeto.

No Quadro 2 apresentamos as nossas categorias e uma descricao resumida.

Quadro 2
Categorizagao de aplicagcées utilizada no estudo hAPPy kids, realizada pelas au-
toras.

Categoria Indicadores

Este género de jogo inclui jogos que combinam caracteristi-
cas dos jogos de acao e aventura. Normalmente nos jogos
de aventura ocorrem situacdes/problemas momentaneos
Acao-aventura para o jogador resolver, com pouca ou nenhuma acao. Os
jogos de acao sao baseados em interacdes em tempo real
que desafiam os reflexos. Assim, 0s jogos de acdo-aven-
tura combinam reflexos e resolucdo de problemas. Ou
seja, incluem desafios “fisicos” assim como intelectuais.

Artist] Incluimos nesta categoria todas as aplicagdes que permitem
ISTICO desenhar, pintar, colorir, criar cenarios e/ou personagens.

Esta categoria inclui aplicacbes que apresentam atividades
que trabalham conteudos geralmente trabalhados em con-
texto de ensino formal — como a matematica, a leitura, a
escrita, 0 inglés — com atividades semelhantes as realizadas
em sala de aula — por exemplo, escrever, fazer contas, etc.

Atividades escolares

Jogos de simulacdo de construcdo e gestdo sdo jogos
. onde os jogadores criam, expandem ou gerem comuni-
Construgao dades de ficgdo ou projetos com recursos limitados, em
que podem criar 0s seus proprios conteudos digitais.
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Destreza motora

Aplicacdes que trabalham os reflexos e a destreza motora
de forma especifica.

Messaging

Estas aplicagbes permitem a realizagdo de chamadas
telefénicas de voz, receber e enviar mensagens de texto,
sendo estas mensagens instantaneas ou software de email.

MUsica

Aplicacdes que permitem aceder a, selecionar e armazenar,
€ gerir musicas.

Quebra-Cabecas/Puzzle

Num jogo de quebra-cabeca © jogador deve resolv-
er um problema proposto, tendo em conta uma logica,
de modo a obter uma solugao correta. Este tipo de jogo
recorre principalmente ao raciocinio, ao invés da rapidez.

Redes sociais

Aplicacdes que permitem a conectividade a outras pes-
s0as, a criacéo e partilha de conteudos e a sociabilidade.

Jogos que pretendem simular situacbes do mun-
do real, ou seja, pretendem a copia de varias
atividades da vida real em forma de jogo, ten-

Simulador L L

do em conta varios propoésitos, como tomar con-
ta de um animal, cozinhar ou conduzir um carro. In-
clui também a simulacado de atividades desportivas.

’ Aplicacdes que permitem o acesso, partilha e criagcao

Video ; .
de conteldos em video.

Web Esta categoria tem em conta os motores de busca.

Apresentamos de seguida a distribuicdo das aplicacdes referidas pelas categorias

do Quadro 2.
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Figura 32. Distribuicdo das aplicagdes preferidas das criangas por categorias.

Verificamos que as criancas gostam de uma grande variedade de tipologias de
jogos (Figura 32). Gostam muito de formatos mais caracteristicos do ambiente
digital, como é o caso dos jogos de acao/aventura e dos simuladores, mas tam-
bém apreciam formatos mais tradicionais como os quebra-cabecgas/puzzles e os
jogos de construcéo. E de notar que as atividades escolares também estéo en-
tre as categorias preferidas, embora seja necessario aprofundar no estudo quali-
tativo se as criangas realmente as apreciam ou se as realizam por indicagao dos
pais. Destacamos ainda o gosto por atividades artisticas e de destreza motora.

4.4 Perspetivas e percecoes dos pais relativa-
mente a apps positivas

Debrucemo-nos, nesta seccéo, sobre as concecdes e percecdes que 0s pais ex-
pressam sobre 0 que € “educativo”. Partindo do modelo de conteudos positivos de
Livingstone (2008), pedimos aos pais que partilhassem connosco até que ponto
valorizam as diferentes dimensdes do desenvolvimento das criancas que podem
ser estimuladas pelas apps. O modelo apresenta as seguintes: aprendizagem, par-
ticipagéo, criatividade e identidade. Na nossa questao, procuramos compreender
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0 que 0s pais entendem por “aprendizagem”, pois em estudos anteriores (Dias &
Brito, 2016, 2017) verificamos que este termo pode ter varios entendimentos: para
a maior parte dos pais, “aprendizagem” esta diretamente relacionado com os con-
teldos dos programas curriculares escolares; no entanto, alguns pais mencionam
outro tipo de competéncias que podem ser estimuladas pelas tecnologias digitais,
tal como a capacidade de resolver problemas, a percecao tridimensional do es-
paco, 0 pensamento estratégico, ou a programacao. Os N0ssos resultados sao con-
sistentes, pois vemos que grande parte dos pais continua a associar a nocao de
“educativo” aos conteudos trabalhados na escola e as competéncias desenvolvi-
das em contexto de educacao formal, mesmo notando que alguns destes pais tém
filhnos muito pequenos, que nao estao ainda inseridos na escolaridade obrigatoria.

E também interessante observar que os pais valorizam bastante o desenvolvimento
de todas as dimensoes referidas, sendo a que menos valorizam a construgéo e ex-
presséo da identidade. E também interessante notar que valorizam bastante outras
aprendizagens que nao as relacionadas com o contexto escolar e também a criati-
vidade e as competéncias artisticas (Figura 33).

O conteddo ajuda a crianga a desenvolver e a
afirmar a sua identidade (ex. construir personagens)

O conteldo ensina sobre cidadania e a importancia
de participar na vida em sociedade (ex. reciclar)

artisticas e promove a criatividade

O conteldo proporciona outras aprendizagens (ex.
programacao, resolu¢do de problemas, coordenagao
motora)

Q conteddo proporciona aprendizagem de matérias 10
matemdtica, inghés)
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B0% 90% 100%

® Muito importante  ®Importante ™ Pouco importante MNada importante

Figura 33. Valorizagdo das dimensdes do desenvolvimento das criangas que uma
app deve estimular para que seja educativa, pelos pais.

QOutra das dimensdes do modelo de Livingstone (2008) é o grau de participacéo
da crianca enquanto utilizador deste tipo de conteudos digitais. Observamos que a
maior parte dos pais valoriza um envolvimento ativo da crianca, mas entende como
tal a possibilidade de fazer escolhas ou personalizar algumas opgdes (Figura 34).
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Apesar de os pais considerarem os conteudos interativos mais interessantes, ja vi-
mos que uma das atividades preferidas das criancas é assistir a videos no YouTube,
sendo esta uma atividade mais passiva, embora interajam na pesquisa e selecao
dos mesmos. Embora seja menos frequente, alguns pais valorizam uma participacao
mais criativa, e consideram que as apps educativas devem proporcionar as criangas
a possibilidade de criarem os seus proprios conteudos. De facto, muitos dos jogos
que as criancas mais apreciam implicam a criacdo ou configuracao de personagens
e avatars, e o Minecraft, jogo que permite a criagéo de conteludos digitais, € um dos
grandes favoritos.

A crianca cria 0s seus proprios conteddos

:,.1

A crianga interage com os conteddos

- ‘4

A crianca assiste a conteddos

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% O0% 100%

®Muito importante  ®Importante ™ Pouco importante Nada importante

Figura 34. Valorizag&o do grau de participagdo das criangas para que uma app seja
educativa, pelos pais.

Consideremos agora os aspetos da checklist desenvolvida pela rede POSCON
(2014), apresentando os requisitos dos conteudos positivos. Estes devem ser le-
vados em conta nao so6 pelos utilizadores nas suas escolhas, mas sobretudo pela
industria e pelas marcas que desenvolvem estes conteudos e que 0s colocam no
mercado, apelando assim ao sentido ético destas e interpelando-as a contribuir para
a seguranca e bem-estar das criancas. Observamos que 0s aspetos que 0s pais
mais valorizam estao relacionados com a seguranca das criancas, nomeadamente
que a app nao invada ou exponha a privacidade das criangas, que a app requeira
autorizacao dos pais para algumas acgoes tais como compras in-app ou entrada em
chat in-app, e que as criancas Nao sejam expostas a publicidade, que nao sejam
direcionadas para fora da app, € que ndo sejam expostas a possibilidade de comu-
nicar com outras pessoas. Os pais valorizam também bastante a adequabilidade dos
conteudos a idade das criangas, embora este seja um aspeto bastante subijetivo,
poisS 0 que pode ser adequado para uma crianga pode Nao ser para outra, € mes-
Mo 0s pais tém percecdes distintas sobre 0 que € adequado. Por exemplo, Dias e
Brito (2016, 2017) observaram que algumas criangas ficam excitadas e frustradas
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COmM jogos, ao passo que outras conseguem gerir bem esses sentimentos, jogando
exatamente 0s mesmos jogos. Também observaram que alguns pais consideram
determinados jogos violentos e proibem as criancas de os jogar, ao passo que ha
outros pais que 0s apreciam e jogam esses mesmos jogos com os filhos. Outros as-
petos como a marca enquanto garantia de qualidade, aspetos mais técnicos como
o interface, a user experience ou o design, e aspetos relacionados com a cidadania
e com a identidade s&o menos valorizados pelos pais (Figura 35). Por acharmos que
as necessidades, gostos e preferéncias das criancas nao estao muito representadas
na checklist da POSCON, embora eles sejam os destinatarios e utilizadores deste
tipo de conteludos, acrescentamos alguns elementos relacionados com este aspeto
nesta questdo. Observamos que o facto de a crianca se divertir, poder explorar e
fazer descobertas € menos valorizado pelos pais do que os aspetos relacionados
com a seguranca. Estudos anteriores revelaram que as apps preferidas das criangas
estédo geralmente relacionadas com universos ficcionais e brinquedos de que gos-
tam, como o caso das princesas e da Barbie para as meninas e dos super-herdis ou
do Lego para os rapazes (Dias & Brito, 2016, 2017). No entanto, os pais nao valo-
rizam este elemento na escolha e eleicao de conteudos moveis para os seus filhos.

Estar relacionada com personagens que a crianga
conhece

Ser de uma marcalorigem credivel @ confidvel

o
-

Promove relagdes positivas com os oulros
O interface & intuitivo e atrativo

Ser uma experiéncia divertida

Permite a crianca descobrir e explorar

Todas as regras de utilizacao estao bem explicitas

ry

A crianga nio & exposta a possibilidade de
comunicar com outros ulilizadores

As criangas ndo esldo expostlas a publicidade ou
compras @ nao sao direcionadas para fora da app

L
F

0O conteddo @ apropriado & idade da crianga

F S

E necessara a autorizacdo dos pais para algumas
agdes (como compras ou interagir com outros)

X

B

A privacidade das criancgas & prolegida
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%

B Muito importante  ®Importante  ®Pouco importante Nada importante

Figura 35. Valorizagao dos requisitos POSCON para conteudos positivos, pelos pais.
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Consideramos interessante questionar os pais sobre a tipologia ou formatos que
consideravam mais adequados para apps educativas. Observamos que 0s pais re-
spondem em termos mais tradicionais, associados a sua propria experiéncia de in-
fancia e/ou aos materiais que estao disponiveis nas escolas com maior frequéncia.
Assim, elegem como formatos favoritos os puzzles, 0s jogos de construcao, e 0s
jogos com atividades semelhantes as escolares, nos quais também se englobam
0s jogos de criacdo artistica. E curioso observar que valorizam menos os forma-
tos que sao geralmente os preferidos das criancas, € também o0s que mais tiram
partido das potencialidades das tecnologias digitais (Figura 36). De facto, o am-
biente digital permite as criancas jogar ao “fazer-de-conta”, o que sempre foi um
tipo de brincadeira fundamental para o desenvolvimento cognitivo, para a apren-
dizagem e desenvolvimento da identidade e da alteridade, para a aprendizagem e
negociacao de normas sociais. Jogos de acao ou de aventura, de role-playing e
simuladores sa&o descartados pelos pais como menos apropriados, mas na verdade
tém grande potencial educativo, para além de agradarem mais as criangas. Ob-
servamos em estudos anteriores que, para as criangas pequenas, 0s planos on-
line e offline nao estdo separados, da mesma forma que também misturam fan-
tasia e realidade. Assim, € frequente que as suas brincadeiras incluam ambos 0s
planos, e gostam de explorar em ambiente digital os universos ficcionais de que
gostam, e que lhes chegam também através da televisédo e dos brinquedos fisicos.

-

Jogos de acdo ou de aventura

Jogos de role-playing (em que as criangas
assumem ser personagens)
Apps gue promovem ou requerem atividade
fisica
Simuladores (ex. o médico trata pacientes,
vestir personagens)

Apps com perguntas (ex. quizzes, trivia)

Jogos de criagdo artistica (pintar, desenhar)

Jogos com atividades semelhantes as
escolares

Jogos de construgéo (ex. Lego)

Puzzles

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

®Muito adequado  ®Relativamente adequado ™ Pouco adequado Nada adequado

Figura 36. Opini&o dos pais sobre os formatos mais adequados para as apps edu-
cativas.
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Contrariando os resultados obtidos na questao anterior, os pais dizem-nos que, em
geral, também apreciam as apps que os seus filhos preferem (Figura 37). Esta res-
posta pode estar associada ao controlo dos conteddos que os pais admitiram fazer,
€ COMOo consequéncia as criancas simplesmente nao podem utilizar as apps que
nao agradam aos pais. E também um tema para aprofundarmos no nosso trabalho
qualitativo.

® Geralmente sim ™ Algumas sim, oufras ndo Geralmente ndo

Figura 37. Grau de concordancia dos pais com as apps preferidas dos filhos.

Embora os pais tenham afirmado que, geralmente, lhes agradam as aplicacoes uti-
lizadas pelos filhos, quisemos conhecer melhor as carateristicas das que nao lhes
agradam. Os resultados revelam que 0s pais ndo gostam que as criancas usem
apps que nao sejam apropriadas para a sua idade (Figura 38). Em estudos anteriores
(Dias & Brito, 2016, 2017), constatamos que a avaliagcdo deste aspeto pelos pais é
bastante subjetiva, e nem sempre é coincidente, por exemplo, com a classificacao
oficial por idades das apps. Além disso, ha também que considerar que criancas
com a mesma idade podem ter niveis de maturidade, experiéncias e contextos, e
sensibilidades completamente distintas, e portanto reagir de forma diferente as apps.
Seguidamente, os pais indicam outros aspetos concretos que lhes desagradam,
nomeadamente o0 facto de alguns jogos suscitarem comportamentos de vicio nas
criangas, e o facto de as aplicacdes serem violentas. Ja vimos que os pais valorizam
bastante a vertente educativa das aplicacdes, e portanto n&o é de estranhar que Ihes
desagradem aplicacdes que consideram que, embora proporcionem divertimento,
nao ensinam nada as criancas.
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Por fim, os pais também nao gostam das aplicacdes que proporcionam compras
in-app ou que direcionam as criangas para outras apps ou sites onde 0s inci-
tam a compra, ou mesmo que incitem a compra de produtos fisicos, nomeada-
mente brinquedos. Embora suscitando um menor nivel de preocupacéo, 0s pais
também n&o gostam de apps que deixam as criancas demasiado excitadas,
aceleradas ou frustradas — que s&o geralmente jogos, € que estao associadas ao
tal comportamento violento. As preocupacdes com a exposicao ao contacto com
estranhos e a privacidade sao menos expressivas, embora 0s pais tenham mani-
festado anteriormente que consideram estes aspetos fundamentais numa app
educativa. Por fim, embora a maior parte dos pais nunca instale ou permita a insta-
lacdo de apps pagas, vemos que este aspeto nao Ihes desagrada particularmente.

Séopagas [N 247
Sdo intrusivas para a privacidade da crianga [N 253
Expem a crenga a comurnicacio Sors I 252
estranhos
Fazem com que a crianga fiqgue demasiado _ 337
acelerada, excitada ou frustrada
incitam a crianga a comprar (na 2eP o1 N 400
produtos)
Permitern que a crianga se divirta mas ndo _ 4492
ensinam nada
séo violentas [N 422
stoviciantes | <24
Nzio sdo apropriadas para a idade da crianca [ 544

Figura 38. Aspetos das apps que mais desagradam aos pais.

Por fim, consideramos importante perguntar aos pais que responderam que
os filhos ndo usam apps, na questédo 16, as razdes para essa opcao (Figura 39).
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Mao temos possibilidades financeiras para comprar I 6
esses dispositivos digitais

Mao temos smarlphone nem lablet em casa I 20

Ja usou mas limilamos o acesso porque observamos - 71

efeitos negativos
outra [N 97

Temos smartphone ou lablet mas as criancas ndo
estdo autorizadas a usar _ 102

Consideramos que os dispositives digilais substiluem _ 226
outras atividades que consideramos mais benéficas

MWunca usou porgue consideramos gque ainda ndo tem
idade 517

Figura 39. Razbes para as criangas nao usarem apps.

A maior parte dos pais confessa que o0 motivo de n&o permitirem a utilizagéo de tec-
nologias pelas criangas relaciona-se com o facto de serem ainda demasiado jovens,
e portanto ainda n&o lhes permitiram acesso as tecnologias digitais. Depois, alguns
pais afirmam “considerar que os dispositivos digitais substituem outras atividades
mais benéficas”. Salientamos ainda o facto de haver um numero consideravel de
pais que nos indica “outra” raz&o. Seria interessante aprofundar esta questao e com-
preender quais as razdes que Nao previmos no Nosso questionario. No entanto, nao
havera oportunidade para tal na recolha qualitativa de dados, pois centrar-nos-emos
numa amostra intencional de familias com criangas com menos de 8 anos que usam

apps.
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Conclusodes

Este trabalho, que embora seja de natureza exploratéria e incida sobre uma amos-
tra intencional, permitiu-nos obter dados a partir de um grande numero de pais de
criangcas com menos de 8 anos, reforcou a pertinéncia do tema explorado e 0 nos-
so empenho em dar continuidade ao projeto. Confirmou, alinhado com a literatura
existente sobre 0 tema, que as criangas, hoje em dia, comegam a usar dispositivos
digitais, e principalmente smartphones e tablets, cada vez mais cedo, € que 0s pais
desempenham um papel importantissimo enquanto mediadores destas tecnolo-
gias, precisamente nesta fase em que as criangas séo menos autonomas e estao
ainda a desenvolver as suas competéncias digitais. Confirmou também que as cri-
ancas, embora pequenas e ainda limitadas na utilizacado que fazem das tecnolo-
gias digitais, sobretudo as que nao séo ainda proficientes na leitura e na escrita,
estao expostas a perigos online, entre 0os quais destacamos a facilidade com que
podem contactar com conteudos que ndo sao apropriados a sua idade, e acoes
de marketing dirigidas especialmente as criangas, uma vez que as empresas ja se
aperceberam de que este publico-alvo € um utilizador avido destas plataformas.

O papel dos pais € importantissimo, mas eles revelam terem muitas duvidas. Nao
ha precedentes para estes pais, pois eles proprios sao a primeira geracado que
contactou com as tecnologias digitais na adolescéncia, e s&o agora confrontados
com uma nova geragao que ja nasce em lares onde os dispositivos digitais sao
varios e estao integrados nas rotinas das familias. Os pais reconhecem o potencial
pedagdgico e educativo destas tecnologias, mas recorrem frequentemente a mode-
los “tradicionais”, como a sua propria infancia ou as atividades realizadas em con-
textos de educacao formal, para avaliarem as apps como educativas ou nao. Mas
avaliar as apps e escolher as que consideram mais benéficas para os filhos é apenas
o primeiro desafio. O segundo é motivar as criancas a usarem essas apps, pois as
preferéncias de pais e filhos nem sempre coincidem. Deixados a escolher autonoma-
mente, os filhos geralmente preferem jogos mais ativos, simuladores ou de role-
playing, e muitas vezes relacionados com universos ficcionais de desenhos animados
ou brinquedos. Os pais procuram direciona-los para puzzles, jogos de construcao
e outro tipo de atividades que trabalhem os conhecimentos e competéncias tra-
balhados nos Jardins de Infancia e nas Escolas, mas sem a motivagcdo ou acom-
panhamento dos pais, as criangas acabam por ndo usar este tipo de apps. E impor-
tante salientar que as preferéncias das criancas, e o facto de os conteudos mobile
lhes proporcionarem diversao, nao sdo muito valorizados pelos pais, que estao mais
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focados no desenvolvimento e na aprendizagem. Encontrar pontos comuns entre
0s interesses e objetivos de criancas e pais € fundamental para estimular a co-uti-
lizagdo, que é a forma mais benéfica de mediacéo parental das tecnologias digitais.

Uma conclusao importante do nosso trabalho é que os pais nao podem ser deixados
sozinhos neste desafio. Os pais consideram os Jardins de Infancia e Escolas como
exemplos, e acabam por procurar mimetizar nos lares os tipos de atividades digitais
desenvolvidos nestes espacos educativos formais.

Os profissionais de educacéo podem ir além do exemplo, e serem fontes de infor-
macao de referéncia para os pais, ajudando-os a esclarecer as suas duvidas e a
procurar informacao credivel e com qualidade. Mas o papel mais relevante recai so-
bre a industria que produz e promove os conteludos mobile. As empresas e marcas
tém a responsabilidade de respeitar os Direitos da Crianca, mas podem também ir
além disto e comprometerem-se a criar conteldos que promovam o seu desenvolvi-
mento e bem-estar. Existem ja algumas diretrizes para a criacao de conteudos digi-
tais positivos, e esperamos com este projeto fornecer mais indicacdes que balizem
uma atuacéo ética e construtiva por parte da industria.

Assim, a academia é apenas um de muitos policy-makers que se podem agre-
gar em torno desta causa, a protecéo das criangas e a promocao do seu desen-
volvimento e bem-estar a partir da criacdo de conteudos mobile-positivos.
Esperamos que esta acao possa ir além das diretrizes e dos codigos de ética, im-
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portantes mas nao vinculativos, e que possa traduzir-se em legislagcédo adequada.
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hAPPy kids

Este questionario faz parte de um projeto de investigagdo coordenado pelas investigadoras
Patricia Dias (Centro de Estudos em Comunicagio & Cultura, Universidade Catdlica Portuguesa)
e Rita Brito (UIDEF - Instituto de Educagéo, Universidade de Lisboa), & tem como objetivo
conhecer as aplicagdes moveis usadas pelas criangas com menos de 8 anos, bem como
compreender o papel dos pais nas suas escolhas e praficas. Para qualquer divida ou comentario
contactar as investigadoras através do seguinte enderego: pdiasilfch lisboa.ucp.pt. Mais
informagdes em: hitps-ihappykidsunit. wixsite. com/happykids

* Reguired

1. 1. O seu agregado familiar inclui criangas com menos de 8 anos? *

Mark only one owval

O Sim, uma crianga.
D 5im, duas criangas (neste caso pedimos que considere a mais velha quando
responder ao resto do quesficnario).

(:) Sim, mais do que duas criangas (neste caso pedimos que considere a mais velha
quando responder ao resto do questionario)

D Nio Stop filling out thiz form.

Parte 1 - Informac¢des gerais sobre as familias

2. 2. Quem esta a responder ac inguérito? *
Mark only one owval.

3. 3. Em que regido reside? *
Mark only one owval.

O Madeira

D Outra {fora de Portugal)

Iipr o powgle comiTrmsldf oo Pin_uclpGTLRYy Edoh Den IS alTAnj d/printiem Pege 1l 10
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4. 4. Qual a composigdo do seu agregado familiar? (Indigue as opgdes que se aplicam a
sua familia) *
Check all that apply.
D Ambos os pais integram o agregado familiar
D E uma familia monoparental
D Os pais sio divorciados e tém responsabilidades partilhadas ("guarda") da(s) criangais)

O

uma familia reconstifuida (pais divorciados voltaram a constituir familia com outros

D # crianga com menos de 8 anos & filha dnica
D A crianga com menos de 8 anos tem irm&o(s) mais velho(s)

D Outros adultos integram o agregado familiar (ex. avos)

5. 5. Quais sdo os estudos dos pais? *
Mark only ane oval per row.

Inferior Do 8% ap 12° Mestrado
ao B ano {ou Licenciatura ou pas- Doutoramento
ano equivalente) graduagao

Me L) ) C_J C L
Pai {2 ) (] C (]

G. 6. Qual a profissdo do pai e da mie? *

7. 7. Qual o rendimento médio mensal liquide do agregado familiar? *
Mark only one owval.

D MMenos de 1000 euros
D Entre 1001 e 2000 euros
D Entre 2001 e 3000 euros
. [p—— "

' } Enire SUU e SUuUU euros

O Mais de 4001 euros

Parte 2 - As tecnologias digitais no lar

Recordamos que, caso tenha mais do gue um filho, deve responder considerando o que tem
menos de 8 anes. Se os seus filhos tiverem menos de 8 anos, considere o mais velho. Obrigadal

I fdoces. g owgle.comicr mbidl hooi- Pin_ucripGIUANY Edoh De-n 1Skl TAnid 4/ printenm faplal B
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g. 8. Indigue-nos o género do seu filho: *
Mark only one oval.

D Masculing
C} Feminino

9. 9. Assinale o grau de escolaridade do seu filho. *
Mark only one owval.

D Bergario/creche (até 3 anos)

G Pré-escolar (dos 3 anos até entrada no 19 cicla)
D 1? ciclo (a parfir dos 6 anos)

() outre

O Other:

10. 10. Quais das seguintes tecnologias tém no vosso lar e como as usam? *
Mark only one oval per row.

Temos
Temos Temos e  Temos aparelhos
. esdos Temosefodos  todos e 50 as P
Mao oo - diferentes
tomos  PHSE usam mas usam  criangas o= pais
que separadamente em & que &as

conjunio usam

Computador
portatil

Internet de
banda larga
Consolas
Smartphone
Tablet

Box da televisdo
por subscrigio

000300
000300 §
000000
000300

11. 11. Com que frequéncia € que os pais usam as tecnologias digitais em casa? *
Mark only one oval.

D Usam pouca (algumas vezes por semanas)

Q Usam de forma moderada (diariamente)

{7 % Usam com muita frequéncia {warias vezes
AN—_—

Wi fbocs. ol comfTormidy ool Pin_uripG DRy Elgh Ben 20 TAnk) #printiem P icd B
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12. 12. Com que finalidade os pais usam mais as tecnologias digitais no lar? (selecione as
opgoes aplicaveis) *
Check all that apply.
D Para trabalhar
D Para entretenimento
D Para se manter informado

D FPara se manter em contacto com outros membros da familia efou amigos

D Outros

13. 13. Qual o papel que os pais desempenham relativamente 3 utilizagio que o filho faz
das tecnologias digitais? (selecione as opodes aplicaveis) *
Check all that apply.
D Controlar o tempo de utilizagio

D Controlar os conteddos (a crianga tem gue pedir permissdo para instalar aplicacbes ou
ver videos)

D Supervisionar as atividades da crianga e intervir se algo parece inadequado

D Acompanhar a crianga na maior parte das atividades digitais (ex: jogos, leituras)
D Ensinar a crianga a utilizar estes dispositivos

D Limitar o tempo destas afividades quando quer disciplinar o seu filho

|:| Outro

STANVIOTT, RS

Famidof B
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14. 14. Indique o seu grau de concordancia com as seguintes afirmagdes: *
Mark only one oval per row.

Concordo Concordo Discordo Discordo
completamente  parcialmente  parcialmente  completamente

Os smartphones e os

tablets formam a

educagio dos filhos D {:} D D
miais facil

As criangas tém que
saber utilizar tablets
e computadores para
terem sucesso no
futuro

Megociar a utilizagao
das tecnologias
digitais causa
conflifos no nosso lar
Preccupa-me gue os
amigos do meu filho
saibam usar o
computador & o tablet
melhor do que ele
Geralmente estou de
acordo com o meu
parceiro nas
decisies sobre a
utilizagio de
tecnologias digitais
FPreccupa-me gue o
meu filho se possa
expor online quando
eu ndo estou a
acompanhar

Uso as tecnologias
digitais como uma
forma de me ligar ao
mieu filho

0 000
0 000
0 000

00
01010 000
00
00

g o povgle oo milcrmeid o) Pin_ucripGTLURRY Sdok Ben IMialTAnjd 4/printiem Pom Kol 10
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15. 15. Quando quer informag3do, conselhos ou dicas sobre como as criangas devem usar
as tecnologias digitais, a quem recorre? (assinale todas as opgdes aplicaveis) *
Check all that apply.

|:| Ao pediatra do seu filho

D Ao educadorprofessor do seu filho

D A livros de psicologia. pediatria, educagio

D A artigos noticiosos sobre esta tematica

D A blogues de especialistas (psicologos, pediatras, educadores)
D A portais com conteddos para pais e criangas

D A blogues de outros pais

D A faruns online

D A opinio de outros membros da familia (ex. avds, tios, padrinhos)
D A opinio de amigos

D A opinido de pais de colegas do seu filho

18. 16. O seu filho usa aplicagies moveis (apps) (aplicagdes instaladas nos dispositivos
moveis, como jogos)? *
Mark only one owval.

C} Sim Skip to guesfion 17.
O Mao Skip fo guestion 32.

Parte 3 - Aplicagbes Modveis (apps)
Recordamos que, caso tenha mais do que um filhe, deve responder considerando o que tem
menos de 8 anos. Se os seus filhos tiverem menos de 8 ancs, considere o mais welho. Obrigadal

17. 17. Indique-nos se deixa o seu filho brincar com o smartphone ou o tablet em alguma
das seguintes situagies [selecione todas as aplicaveis). *
Check all that apply.
D Quando esta com o seu filhe num restaurante
D Quando tem que fazer tarefas ou refeigies em casa
D Zuando o seu filho esta a fazer birra e precisa de o acalmar

D Quando pretende que o seu filho faga uma atividade educativa

I o o o el Tarmesld oo Pin_ ucrlpGDURRy Edoh Den EP0RqkaTAnid 4/printiem Pogm b ol 12
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18. 18. Indique com que frequéncia o seu filho realiza as seguintes atividades com
dispositivos moveis (ex: smartphone, tablet)? *
Mark only aone oval per row.

Com muita Com As Com pouca Munca
frequéncia frequéncia vezes frequéncia
Ver videos de desenhos
animados no YouTube
Ver tutoriais (videos
e Frmmde P
com instrugdes para
fazer algo) no YouTube
Ver videos feitos por fas
no YouTube (por
exemplo, videos feitos
por criangas ou adultos
sobre personagens de
banda desenhada)
Ver videos de midsica
no YouTube
Pesquisar no Google
sohre os seus
interesses
Pesquisar no Google
relacionadas com
tarefas escolares
Jogar em apps
Usar apps educativas
(ex. desenhar, aprender
matematica ou
programar)
Ler ebooks

010
0|0
00
0|0
0|0

Fazer fotografias e
videos

Editar fotografias e
videos

Comunicar em redes
sociais

Comunicar em apps de
comunicagio
instantinea (ex.
Whats&pp, Skype)

D blim e s byl e
Fublicar conieudcs nos

media sociais (ex.
fotografias, videos)
Instalar e desinstalar
apps

00/ 0000003000 O
00/ 0000003000 O
000000000000 O
00/ C0OO00J000 O
00/ 00000003000 O

e Dk o vevmefiesrmmt A e ol P usrwbedbGl B Eilraly By IC b T ol il e
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18. 19. Que efeitos considera que o smartphonel/tablet tem nas seguintes competéncias? *
Mark only one oval per row.

Positive Megative Mao sei
Leitura
Linguagem
Matemnatica
Sociabilidade
Atividade fisica
Concentragdo
Criatividade
Comportamento
Sono

000000000
900000000
CO000C000

20. 20. No ultimo més, indique quantas apps foram instaladas nos vossos aparelhos
(smartphone efou tablet), pelos pais e pelo seu filho.

Mark only one oval per row.

Pelos pais  Pelo seu filho

Menhuma (_} (_}
Entre 1 e 5 C} {:}
Entre G a 10 (_} (_}
Entre 112 20 { 3 ]
Entre 21 e 30 { 3 (]
Entre 31 & 40 C [
Mais de 40 1 )

21. 21. Instalam apps pagas?*
Mark only one oval.

G Raramente
O MNunca
() Asvezes
D Muitas vezes
D Sempre

22. 22 Das apps instaladas, quantas sio educativas, ou seja, com o intuite de ensinar
alguma coisa 7
Mark anly one oval per row.

Pelos pais  Pele seu filho

Todas C}
A maioria (_}
Metade D
A minoria D
Nenhuma (__}

CO00

Iritrwr Dekowms momrde ewsmnl st e e M Lol P iy By IRl T ol i brarier
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23. 23. Para uma app ser educativa, o que deve oferecer? *
Mark only one oval per row.

Muito Pouco
importante  MPoriEnte

O eonteldo proporciona

aprendizagem de matérias

relacionadas com a escola C} D D
(ex. leitura e escrita,

matematica, inglés)

O conteddo proporcicna

oufras aprendizagens (ex.

programagdo, resolugdo de D D D
problemas, coordenagio

motora)

O conteddo ensina sobre a

cidadania e a importincia de (D

participar na vida em

sociedade (ex. reciclar)

O conteldo permite

desenvolver competéncias

artisticas e promove a C}
criatividade

O conteddo ajuda a crianga a
desenvolver e afirmar a sua

identidade (ex. construir {:}
personagens)

000

24, 24. Para uma app ser educativa, como deve estimular a crianga? *
Mark only one owval per row.

A crianga cria os seus
proprios conteddos

Muito Fouco
importante Importante importante
A crianga assiste a
conteddos C} D D
A cranga interage com os ' 3 3
conieddos e’ S D

STHVIOTE, RS

Mada
importante

0

0 000

MNada
importante

000

Pogu bol 18
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Ser uma experiéncia
divertida

Estar relacionada com
PEFSONagens que a crianga
conhece

Ser de uma marcalorigem
credivel e confiavel

O conteddo & apropriado &
idade da crianga

O interface & intuitivo
atrativo

As criangas nac estio
expostas a publicidade, a
compras e ndo sdo
direcionadas para fora da
app ;
A privacidade das criangas &
protegida

A crianga ndo & exposta &
possibilidade de comunicar
com outros
ufilizadores/jogadores
Todas as regras de utilizagio
estio bem explicitas

E necessaria a autorizagio
dos pais para algumas agdes
{como compras, ou interagir

Tem gue permitir & crianga
descobrir & explorar
Promove relagdes positivas
com os cutros

Muito
importante

0000 C0 0 Q0000

Importants

000000 000000

25. 25. Que caracteristicas sdo importantes numa app educativa 7 *
Mark only one oval per row.

Pouco
importants

00 0000 000000

Mada
importants

00 0000 000000

CRHNEOTE, 1RS
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28. 26. Que formatos sdo mais adequados para apps educativas? *
Mark only one oval per row.

Muito Relativamente

adequade adequado adequado

Apps com pergunias (ex.
quizzes, trivia)

Apps que pPromovem ou
requerem atividade fisica
Simuladores (ex. o
médico fratar pacientes,
westir personagens)
Puzzles

Jogos de construgdo, tipo
Lego

Jogos com atividades
semelhantes as escolares
Jogos de role-playing (em
que as criangas assumem
ser outras perscnagens)
Jogos de agdo ou
aventura

Jogos de criago artistica
(pintar, desenhar)

000000000
0000000100

27. 27. Com que regularidade & que o seu filho usa os seguintes tipos de apps? *

Mark only one oval per row.

frequéncia
Jogos educacionais, como
puzzles, jogos de memoria,
maternatica ou leitura
Jogos apenas para diversdo
Apps criafivas para desenhar,
fazer musica ou criar videos
Apps baseadas numa
personagem que elefa conhece
da TV
Outre tipo de apps

00000
00000 §+

28. 28. Indique-nos as trés apps preferidas do seu filho: *

Pouco

000000000
000000000

Mada

adequado

Munca

00000

PTHVEOTE, 1545
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OTHVEOTE, 1545
28. 29. As apps de que o seu filho mais gosta também sio do seu agrado? *
Mark only one oval.
D Geralmente sim
C} Algumas sim, outras ndo
D Geralmente ndo
30. 30. No caso de algumas apps que lhe desagradam, quais os motivos? (indique todas
as opgdes apiicaveis] *
Check all that apply.
D S3o pagas
[ TP
|| Séo vigientas
D Mio sdo apropriadas para a idade da crianga
D Incitam a crianga a comprar (na aplicagio, ou produtos)
D S#o intrusivas para a privacidade da crianga
D Permitem que a crianga se divirta mas ndo ensinam nada
D S8o viciantes
D Fazem com que a crianga figue demasiado apressada, excitada ou frustrada
D Expdem a crianga a comunicagio com estranhas
31. 3. Como é que o seu filho encontra as apps ou videos de que gosta? (selecione todas
as opgdes aplicaveis)
Check all that apply.
[ Procura e experimenta sozinho
Rl
D W& na televisdo
D Vé em publicidade noutras apps que ja utiliza
D Segue sugesties de amigos
D Segue sugesties de educador/professor
D Segue sugesties dos pais
D Outra
Stop filling ouf thiz form.
Parte 5 - Porque nao usa apps
Tty ol oo o e oo Pin_ucrip Gy Sl D Sl alaTAndd et ierm Page it of 12
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ETHNEOTY, 1R85
32. 32 - Porque é que o seu filho ndo utiliza apps? (seleci todas as opgies aplicaveis) *

Check all that appiy.
D M&o temos smariphone nem tablet em casa
D Temos smartphone ou tablet mas as criangas nio estio autorizadas a utilizar
D Ja usou mas limitamos o porgue obser efeitos negati
D Munca usou porque consideramos que ainda nao tem idade

|_| Consideramos que os dispositivos digitais substituem outras afividades que

consideramos mais benéficas

D M3o temos possibilidades financeiras para comprar esses disposifivos digitais

[] outra

E Google Formes
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