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Resumo 

Introdução:  O tempo passado diante de uma tela digital (i.e., tempo de ecrã) bem como 

o tipo de utilização de dispositivos eletrónicos na população infantojuvenil, têm sido alvo 

de interesse de investigação sendo sugeridos como fatores que interferem no 

desenvolvimento cognitivo. No entanto, é reconhecido como um tema complexo e em 

permanente investigação devido à inconsistência de resultados. Mais recentemente, o 

debate entre a comunidade científica e académica tem sido focado na digitalização do 

ensino português transitando de manuais impressos para manuais digitais. Aliado à 

preocupação do aumento do tempo de ecrã dos jovens, têm sido observados resultados 

mistos, em que alguns estudos concluem que o uso do digital no ensino pode não ser 

benéfico para as aprendizagens dos alunos. Por este motivo, pretendeu-se estudar o 

uso de ecrãs e as suas possíveis implicações na cognição e no rendimento académico 

de jovens entre 10 e os 11 anos de idade, pertencentes a turmas digitais (i.e., alunos 

usam manuais digitais em contexto de sala de aula) e a turmas não digitais (i.e., utilizam 

manuais impressos). 

Metodologia: Através de uma amostra selecionada por conveniência, recolhida em dois 

colégios privados pertencentes à zona de lisboa e vale do tejo, participaram neste 

estudo 20 pré-adolescentes com média de idade de 10,35 anos (DP=0,489), 

maioritariamente constituída pelo sexo feminino (75%) e a frequentar o 5º ano escolar 

(2º ciclo). Foram formados dois grupos:turma digital (n=11) e turma não digital (n=9). 

Aos Encarregados de Educação foram aplicados uma ficha de caracterização 

sociodemográfica e um questionário sobre o tempo de ecrã dos jovens por forma a 

caracterizar a utilização dos dispositivos dos seus filhos. Com o mesmo objetivo, os 

jovens preencheram questionários que avaliaram o tipo de utilização e o uso do digital 

nos momentos de aprendizagem/estudo, bem como uma escala de fadiga ao ecrã.  As 

competências cognitivas (i.e., atenção e funcionamento executivo) foram medidas 

através dos subtestes Cancelamento de Sinais, Trilhas A e B, Memória de Dígitos e do 

teste Matrizes Progressivas Coloridas de Raven. O rendimento académico foi analisado 

com base nas notas finais à disciplina de Ciências Naturais do primeiro semestre 

escolar. Para assegurar uma caracterização do uso do digital na sala de aula, foi 

aplicado aos docentes um questionário para este efeito. 

Resultados: A maioria dos jovens da nossa amostra mostrou uma utilização equilibrada 

dos dispositivos (i.e., não exceder as duas horas diárias de acordo com as 
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recomendações internacionais), no entanto, observou-se que 45,5% dos alunos da 

turma digital durante a semana, fora do horário escolar, pode usar os dispositivos por 

mais de duas horas relativamente aos alunos da turma não digital. Durante o fim de 

semana, independentemente do contexto de ensino, o tempo de ecrã recreativo 

aumenta significativamente sendo a televisão o dispositivo com maior consumo.  

Não foram encontradas diferenças significativas entre os jovens de turmas digitais vs. 

não digitais ao nível do desempenho cognitivo e académico, no entanto, os primeiros 

apresentaram tendencialmente resultados mais baixos. Simultaneamente no que 

concerne à fadiga de ecrã, não houve diferenças significativas embora o score dos 

jovens com maior condição digital escolar tenha sido superior. Quanto ao uso do digital 

nos momentos de aprendizagem, o grupo digital mostrou ter uma perceção mais 

depreciativa comparativamente aos seus pares, ao revelarem-se pouco motivados com 

o uso dos dispositivos e manuais digitais e com maior facilidade para se distraírem, 

cansando-se mais depressa, podendo interferir na compreensão da matéria durante o 

estudo.  

Conclusão: Os resultados revelam que uma utilização moderada dos ecrãs respeitando 

as recomendações internacionais, pode diluir os potenciais efeitos nocivos do uso do 

ecrã na cognição e aprendizagem dos jovens. No que concerne ao uso do digital como 

recurso educativo, devem ser encontradas estratégias equilibradas que atendam às 

dificuldades relatadas pelos jovens nos momentos de estudo, evitando que seja um 

potencial fator de prejuízo ao nível comportamental para o rendimento académico. 

 

Palavras-chave: Manuais Digitais, Tempo de Ecrã, Atenção, Funções Executivas, 

Aprendizagem, Pré-adolescentes  
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Abstract 

Background: The time children and adolescents spend in front of screens—and the 

ways they use these devices—has been a growing focus of research, often seen as a 

mediating factor in the negative relationship between screen exposure and cognitive 

development. However, this remains a complex issue, with ongoing research and debate 

in the field due to mixed findings in the literature. Recently, a new topic has sparked 

discussion among the scientific and academic communities, as Portuguese education 

considers moving from printed to digital textbooks. Given concerns about increased 

screen time among young people, findings are mixed, with some studies suggesting that 

digital tools in education may not support effective learning. Therefore, this study seeks 

to explore the use of screens and its implications for cognition and academic 

performance among 10- to 11-year-olds in both digital classrooms (i.e., students using 

digital textbooks) and traditional classrooms (i.e., students using printed textbooks). 

Methodology: A convenience sample was drawn from two private schools located in the 

Lisbon and Setubal. The final sample consisted of 20 pre-adolescents with a mean age 

of 10.35 years (SD = 0.489), predominantly female (75%), all enrolled in the 5th grade 

(2nd cycle). Parents or guardians completed a sociodemographic questionnaire and a 

survey on their children's screen time to assess their device usage. Similarly, the 

students filled out questionnaires assessing their device usage patterns, the role of digital 

tools during learning/study sessions, as well as a screen fatigue scale. Cognitive skills 

(i.e., attention and executive function) were measured using the Cancelamento de sinais, 

Trails A and B, Digit Span, and Raven's Coloured Progressive Matrices. Academic 

performance was evaluated based on the final grades in the Natural Sciences subject 

during the first school semester. Finally, teachers completed a questionnaire regarding 

the use of digital tools in the classroom. 

Results: According to international recommendations, most young people showed 

balanced device usage (i.e., not exceeding two hours per day). However, it was observed 

that 45.5% of students in the digital group reported using devices for more than four 

hours during the week, outside of school hours. On weekends, recreational screen time 

increased significantly, with television being the most used device. 

No significant differences were found between students in digital vs. traditional 

classrooms in terms of cognitive and academic performance; however, the digital group 
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tended to show lower results. Similarly, regarding screen fatigue, no significant 

differences were found, although the screen fatigue scores for students in the digital 

condition were higher. As for digital use during learning moments, the digital group had 

a more negative opinion compared to their peers, expressing that they did not feel more 

motivated by the use of digital devices and textbooks. They reported feeling more easily 

distracted, tiring faster, needing more breaks, which may affect their understanding of 

the material. 

Conclusion: The results suggest that moderate screen usage, in line with international 

recommendations, can mitigate the harmful effects on young people's cognition and 

learning. Regarding the use of digital tools as an educational resource, strategies should 

be developed to address the difficulties experienced by young people during study 

sessions, in order to prevent future consequences on their academic performance. 

Keywords: Digital Textbooks, Screen Time, Attention, Executive Functions, Learning, 

Pre-adolescents 
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1. Introdução 

O uso de ferramentas digitais tem crescido exponencialmente ao longo dos últimos 

anos, e, atualmente, vivemos numa era digital onde os dispositivos digitais passaram a 

ser uma presença constante no dia a dia. Como consequência, os jovens de hoje têm 

um acesso bastante facilitado e precoce às novas tecnologias e internet, 

nomeadamente, dispositivos portáteis e wi-fi, tornando-se grandes consumidores 

(Brodersen et al., 2022).  Em Portugal a plataforma PORDATA reportou em 2022 um 

aumento superior a 35% em relação aos dados de há 10 anos, em que o uso da internet 

pelos indivíduos com 16 e mais anos, passava de 51.1% para 88.5% (PORDATA, 2022). 

Os prejuízos associados a um uso excessivo de ecrãs continuam a ser debatidos e 

analisados pela comunidade científica desenvolvendo-se diretrizes para um uso 

equilibrado (AAP, 2016). O debate ganhou outro destaque após ser aprovado o Plano 

de Ação para a Transição Digital (Resolução do Conselho de Ministros n.º 30/2020), o 

qual integra o Projeto-piloto Manuais Digitais que visa a substituição dos manuais em 

papel por manuais digitais. Esta nova medida poderá implicar um aumento no tempo 

passado diante de ecrãs, discutindo-se como potencial fonte de distração para os jovens 

durante as aulas e nos momentos de estudo, pelo que também aliado aos já 

documentados potenciais riscos de um tempo excessivo de ecrã na cognição (e.g., 

Marciano et al., 2021) debate-se se a digitalização do ensino trará unicamente 

benefícios às aprendizagens dos alunos.   

É neste âmbito que surge o presente estudo que pretenderá contribuir com mais 

dados para compreender os limites do uso das tecnologias na população infantojuvenil 

portuguesa. Este trabalho apresenta em primeiro lugar o enquadramento teórico 

subdividido em três tópicos principais que revisam os resultados presentes na literatura 

relativamente à transição digital no ensino, os efeitos do tempo de ecrã na cognição e 

desempenho académico e o uso do digital na aprendizagem respetivamente. 
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Posteriormente, será explicada a metodologia utilizada na colheita de dados, seguida 

da exposição dos resultados obtidos e discussão dos mesmos. Por último, são 

mencionadas as limitações do estudo juntamente com sugestões para estudos futuros 

que possam colmatar as mesmas, terminando com um resumo das principais 

conclusões encontradas na atual investigação. 
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2. Enquadramento Teórico 

 

2.1 Transição Digital no Ensino 

A sociedade atual define-se por uma sociedade digital. O uso de dispositivos 

eletrónicos como o telemóvel, o tablet e o computador tem vindo a aumentar, seja por 

questões profissionais, sociais ou mesmo nos momentos de lazer. A atual geração 

passou a viver submersa em ambientes digitais, dentro e fora de casa (Lagarto & 

Marques, 2015; Pereira et al., 2018).  

O acesso a ecrãs é cada vez mais facilitado, e a exposição ocorre em idades 

precoces.  Segundo Duraiappah e colaboradores (2021) o relatório da Unesco reportou 

que no ano de 2017 cerca de 98% dos lares com crianças pequenas nos Estados Unidos 

da América tinham acesso a um dispositivo ligado à Internet, e que 75% dos jovens 

adolescentes teriam o seu próprio dispositivo, verificando-se dados semelhantes na 

Europa.  O estudo de Ribeiro (2023), cuja população alvo foram jovens portugueses 

entre os 8 e os 10 anos, observou dados semelhantes onde todos os participantes 

revelavam ter acesso a pelo menos um dispositivo eletrónico (computador, tablet ou 

telemóvel), sendo que destes 63,89% tinha ao seu dispor os três meios digitais. 

Com as tecnologias a fazerem parte da sociedade, a escola começa a adaptar-se à 

nova realidade ao integrar gradualmente as tecnologias da informação e comunicação 

(TIC) no sistema educativo (Lagarto & Marques, 2014; Timitheou et al., 2023). Desta 

forma, começou por ser introduzido um computador e um projetor por sala, servindo 

como ferramenta de suporte à prática de ensino do docente (Lagarto & Marques, 2015). 

Posteriormente, foi incluído no currículo escolar atividades que implicassem o uso do 

computador, como pesquisa e realização de trabalhos, o que levou à introdução dos 

computadores nas bibliotecas escolares, bem como à construção de espaços 
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destinados ao uso do computador (e.g., laboratórios informáticos). Mais tarde surgem 

os computadores portáteis, possibilitando um computador por aluno. Assim, as 

atividades antes realizadas nos espaços destinados ao seu uso, passaram a ser feitas 

em contexto de sala de aula (Lagarto & Faria, 2021; Marques, 2014).   

Com o aumento do uso das TIC, as editoras de manuais escolares começaram 

também a investir em plataformas educacionais online, como é o caso da Escola Virtual. 

Este tipo de plataforma dinamiza a aprendizagem através de jogos, atividades 

interativas, vídeos e animações que complementam o conteúdo lecionado em sala de 

aula (Lagarto & Faria, 2021). Contudo, apesar da evolução das TIC, eram 

principalmente usadas como complemento ou à realização de trabalhos escolares em 

casa recomendados pelo professor para reforço das aprendizagens (Lagarto & Faria, 

2021). 

O paradigma muda quando surge o tablet que ganha relevância ao apresentar-se 

como um dispositivo pequeno, leve, de fácil transporte e com as mesmas 

funcionalidades de um computador. Partilha ainda algumas semelhanças com um livro, 

o que levou a um maior consumo de E-books (i.e., livros em formato digital) (Marques, 

2014).  

Perante a nova forma de trabalho e de leitura, as editoras de materiais educativos 

criam a versão digital do manual impresso chamado manual digital (Marques, 2014; 

Santos et al., 2022). Para além do seu caráter eletrónico, os manuais digitais incluem 

atividades interativas e multimédia, como animações, questionários, quizzes que 

facilitam a compreensão do conteúdo lecionado. Podem ser acedidos com ou sem 

ligação à internet em qualquer dispositivo digital (i.e., computador, tablet, telemóvel) 

(Lagarto et al., 2021). Esta versão digital despertou o interesse das escolas, resultando 

na progressiva substituição do manual físico.  
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Projetos pilotos como Manuais Escolares Eletrónicos (ManEEle) (Lagarto & 

Marques, 2015) e o Projeto FAINA 1:1 (Lagarto & Faria, 2021), foram os primeiros a 

estudar os efeitos da desmaterialização de manuais em papel em alunos do 7º ano de 

escolas portuguesas. Os alunos e professores passaram a utilizar apenas tablets, 

manuais digitais e a uma plataforma de recursos educativos para todas as disciplinas.  

O objetivo seria testar a eficácia do novo paradigma de ensino, visando uma 

aprendizagem mais ativa, interativa e colaborativa (Lagarto & Faria, 2021; Lagarto & 

Marques, 2015).  

Apesar de ambos os projetos obterem resultados satisfatórios, só recentemente, 

após implementação do ‘Projeto Piloto Manuais Digitais’ (PPMD), é que a transição 

digital no ensino começa a abranger em larga escala as escolas portuguesas. O PPMD 

insere-se no Plano de Ação para a Transição Digital aprovado pela Resolução do 

Conselho de Ministros n.º 30/2020 (2020) com o intuito de tornar Portugal mais digital. 

Neste sentido, foram delineadas medidas como a integração das tecnologias nas áreas 

curriculares do ensino básico e secundário de forma progressiva em todas as escolas 

portuguesas, com o intuito de promover competências digitais necessárias ao seu futuro 

profissional dos jovens, bem como a inclusão social ao igualar a oportunidade de acesso 

a ferramentas digitais a todas as classes sociais (Presidência do Conselho de Ministros, 

2020).  

O PPMD procura a progressiva desmaterialização dos manuais escolares, pelo que 

à semelhança dos projetos anteriores, estes serão substituídos pelo seu formato digital, 

e os alunos passarão a utilizar plataformas educativas virtuais com acesso a materiais 

como vídeos explicativos, atividades interativas do conteúdo lecionado, e ainda testes 

com resposta automática para um estudo mais autónomo permitindo a monotorização 

do desempenho (Direção-Geral da Educação [DGE], 2023).   

https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/31-2020-132133789
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Este projeto teve início no ano letivo 2020/2021 sendo implementado de forma 

faseada e gradual, ou seja, começou por testar a desmaterialização em nove 

Agrupamentos de Escolas/Escolas não agrupadas (AE/Ena), sendo progressivamente 

alargado a mais escolas, contando em 2022/2023, com a participação de 68 AE/Ena, 

num total de 575 turmas participantes, 2254 docentes e cerca de 11 500 alunos. No 

presente ano letivo, 2023/2024, inicia-se a quarta fase do projeto, com mais de 100 

AE/Ena a aderirem ao projeto-piloto (Direção-Geral da Educação [DGE], 2023). 

Começa-se a observar uma mudança no paradigma educacional, passando de um 

método de ensino tradicional para um método mais digital (Marques, 2014; Santos et 

al., 2022). 

A digitalização do ensino embora seja uma novidade em Portugal, não o é para 

outros países da OCDE - Organização para a Cooperação e Desenvolvimento 

Económico (OCDE, 2015). A título de exemplo, a Suécia foi dos primeiros países a 

digitalizar o ensino. A inclusão das TIC nas escolas suecas ocorre por volta de 1980 com 

introdução de computadores no ensino (OCDE, 2015), e a partir dos anos 2000 passa 

a ser obrigatório o uso de ecrãs em todos os níveis de escolaridade, inclusive nos 

jardins-de-infância. No entanto, recentemente, o Governo sueco anunciou o recuo na 

digitalização escolar para alunos com idades inferiores a 6 anos (The Nordic News, 

2023), regressando aos manuais escolares impressos e cadernos físicos, e o tempo de 

uso dos tablets para pesquisa autónoma, exercícios e atividades seria reduzido.  Esta 

medida advém das preocupações que surgiram após os resultados do estudo Progress 

in International Reading Literacy Study (Pirls) de 2021 - que estima as competências de 

leitura de alunos do 4º ano (jovens com entre os 9 e 10 anos de idade - refletirem um 

declínio no desempenho da leitura e compreensão, algo que tem vindo a ser observado 

desde 2016 (Mullis et al., 2023). A discussão reacende sobretudo com o que é noticiado 

em jornais generalistas e na televisão (SIC Notícias e Lusa, 2023) e este decrescimento 

https://sicnoticias.pt/autores/2017-01-26-sic-noticias-612fb40c
https://sicnoticias.pt/autores/2019-09-15-lusa-3ef91abe
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de competências leitoras é visto como consequência da utilização excessiva de ecrãs 

podendo interferir no desenvolvimento cognitivo das crianças, e, por consequência, a 

sua aprendizagem, sendo que, até à data, não há dados verificados robustos sobre esta 

causalidade. 

 

2.2. Tempo de ecrã e sua relação com a cognição e desempenho académico 

O tempo passado diante de uma tela digital tem vindo a tornar-se rotineiro, 

ocupando uma parte considerável do dia-a-dia (Bull et al., 2020). Por exemplo, Ribeiro 

(2023) aferiu que 25,76% dos jovens entre os 8 e 10 anos, tinham um tempo de ecrã 

inferior a 3 horas diárias, 54,82% despendia cerca de 3 a 5 horas por dia nos 

dispositivos, e 19,42% chegava a ultrapassar as 5 horas diárias. Simultaneamente, 

Cardoso-Leite et al. (2021) refere que na União Europeia os jovens, com idades 

compreendidas entre os 10 e os 14 anos, despendem cerca de 2,8 horas por dia nos 

dispositivos digitais, e que por cada ano de idade o tempo de ecrã aumenta uma hora 

diária.  

De acordo com Kopecký et al. (2021), o tipo de utilização de jovens da República 

Checa, entre os 7 e os 17 anos, tem por base a preferência nas chamadas telefónicas, 

redes sociais (ex. Messenger, WhatsApp, Instagram) e vídeos no YouTube. Este estudo 

mostra também que no contexto escolar que permite utilização de telemóveis, cerca de 

40% dos jovens aproveitavam o seu tempo de intervalo a jogar no telemóvel ou a assistir 

os amigos a jogar, bem como estar nas redes sociais.  

Como consequência, o tempo em atividades como o brincar, socializar, prática 

de atividade física e para o sono podem ficar drasticamente reduzidas (Lissak, 2018).  

Por este motivo, a Organização Mundial da Saúde (OMS) e a Academia Americana de 

Pediatria (AAP) delinearam diretrizes quanto ao tempo de utilização de ecrãs 
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recomendáveis para cada grupo etário (APP, 2016; WHO, 2019) em que crianças com 

idades inferiores a dois anos não devem ter qualquer contacto com ecrãs. Já entre os 

dois e os cinco anos não devem utilizar os dispositivos digitais por mais de uma hora 

diária e em idade escolar ou superior não devem ultrapassar as duas horas diárias. 

Assim, uma utilização superior a 2h é considerada utilização abusiva de ecrãs (APP, 

2016; WHO, 2019).  

Desde a crescente utilização dos dispositivos na população infantojuvenil, têm 

surgido vários estudos com interesse em compreender os efeitos do uso abusivo de 

ecrãs na saúde dos jovens, onde alguns observam uma relação negativa (Santos et al., 

2022). Por exemplo, Khan et al. (2022) analisaram a relação entre o tipo de utilização e 

o tempo passado nos ecrãs com sintomas psicossomáticos (i.e., dores de cabeça, dores 

abdominais, dores nas costas, sensação de desânimo, irritabilidade ou mau humor, 

dificuldades em dormir e tonturas).  

A definição do tempo de ecrã tem vindo a sofrer alterações, sendo atualmente 

categorizado em tempo de ecrã passivo, onde não há interação do sujeito com o 

dispositivo, ou seja, recebe a informação passivamente (e.g., assistir vídeos, ouvir 

música), e tempo de ecrã ativo que se caracteriza pelo envolvimento direto com o 

dispositivo, exigindo esforço cognitivo e/ou físico (e.g., jogar, trabalhar no computador, 

pesquisar informações na Internet) (Duraiappah et al., 2021).   

Neste sentido, Khan et al. (2022) avaliaram o tempo de ecrã passivo segundo o 

número de horas passadas a ver televisão, filmes e vídeos, e o tempo de ecrã ativo com 

base no número de horas a jogar no computador ou consola de jogos, e horas passadas 

a conversar nas redes sociais e a trabalhar (e-mails ou estudar). Os resultados 

demonstraram que os participantes com tempo de ecrã passivo manifestavam mais 

sintomas psicossomáticos após as primeiras duas horas. Já para o tempo de ecrã ativo 

os sintomas surgiam após a primeira hora de utilização, aumentando significativamente 
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após duas horas em frente ao ecrã (Khan et al., 2022). Este estudo mostra que tanto o 

tempo de ecrã passivo, como ativo, tem uma intensificação gradual de sintomas ao 

prolongar do tempo.   

Também a nível cognitivo tem sido observada uma relação negativa entre um 

tempo de ecrã excessivo e o desempenho cognitivo (UNESCO, 2023). Esta relação tem 

sido estudada nas diversas faixas etárias, com especial foco na população de idades 

mais precoces (i.e., primeira infância), devido ao facto de ser um período de grande 

maturação cerebral, sensível ao desenvolvimento de capacidades como a atenção, 

memória, funcionamento executivo e linguagem (Lin et al., 2015, Swider-Cios et al., 

2023).   

No que diz respeito ao desenvolvimento da atenção, tem sido observado que 

crianças até aos 5 anos de idade, cujo tempo de consumo de televisão ultrapassa as 

recomendações internacionais, apresentam uma diminuição no desempenho das 

capacidades atencionais quando comparadas aos seus pares (Goswami & Parekn, 

2023). Simultaneamente, estudos longitudinais defendem que crianças expostas a 

ecrãs em idades precoces são mais propensas a desenvolver problemas atencionais no 

futuro (Santos et al., 2022). 

O mesmo foi observado por Swing et al. (2010) onde crianças do 1º e 2º ciclo 

que apresentavam uma utilização abusiva dos ecrãs (i.e., ultrapassavam o limiar das 

duas horas diárias), desenvolveram maiores dificuldades atencionais. A relação mostrou 

ser fraca a moderada, mas significativa para o tempo de ecrã total (televisão + consola 

de jogos), bem como para o tempo de passado na televisão e na consola de jogos 

individualmente (Swing et al., 2010).  

Investigações como a de Tawil et al. (2020) observaram ainda que um número 

de horas elevado de televisão e de tablet em pré-adolescentes (i.e., com idades 
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compreendidas entre os 10 e 13 anos) estava associado a um baixo desempenho das 

funções executivas. Walsh et al. (2020) corroboram estes resultados, no entanto, a 

relação negativa foi encontrada para o tipo de atividade, ou seja, os jovens cujo 

consumo diário de TV, de vídeos e redes sociais era elevado revelaram desempenhos 

mais baixos em tarefas de funcionamento executivo.   

Tem sido igualmente referido que o tipo de conteúdo observado parece ter 

influência no desempenho das funções cognitivas (UNESCO, 2023). Cada vez mais, o 

conteúdo digital tem um caracter de curta duração, em que os jovens assistem a 

estímulos rápidos que implicam uma mudança de foco atencional constante (Jha & 

Arora, 2020; Pereira et al., 2018). Christakis et al. (2018) concluíram que esta sobre-

estimulação estaria associada a dificuldades na manutenção do foco atencional durante 

tarefas mais longas e monótonas. 

Lillard e Peterson (2011) também estudaram a influência do tipo de conteúdo no 

desempenho de tarefas do funcionamento executivo de crianças com 4 anos de idade. 

Estas foram distribuídas, aleatoriamente, por três condições que divergiam pelo tipo de 

atividade realizada: o primeiro grupo foi exposto a desenhos animados cujo conteúdo 

era rápido, ou seja, os desenhos e a história mudavam a cada 11 segundos; o segundo 

grupo assistiu a desenhos animados com um ritmo mais lento (i.e., a informação mudava 

de 34 em 34 segundos); ao terceiro foi pedido para desenhar. Os autores observaram 

que o primeiro grupo demonstrou ter um desempenho significativamente mais baixo em 

relação aos outros dois grupos, os quais não diferiram entre si.  

Ainda estudos com recurso a neuroimagem têm observado que o uso excessivo 

das ferramentas digitais parece influenciar o desenvolvimento estrutural ao observar um 

menor volume cerebral das regiões pré-frontais, envolvidas sobretudo no funcionamento 

destas competências cognitivas, em sujeitos com tempo excessivo de ecrã (Jha & Arora, 

2020; Takeuchi et al., 2018).  



11 
 

Alterações na atenção e funções executivas (FE) representam prejuízos na auto-

regulação e aprendizagens dos jovens, uma vez que atenção atua como um filtro que 

permite selecionar e focar na informação relevante, a ser processada em detrimento de 

outra (Lesak et al., 2013) por forma a atribuir-lhe significado e permitindo a sua 

consolidação (Ramos & Vieira, 2020).  As funções executivas, embora sejam um 

construto complexo com discussão ao nível da sua definição (Bunge, 2024), podem ser 

divididas em três grandes componentes: memória de trabalho, controlo inibitório e 

flexibilidade cognitiva (e.g., Miyake et al., 2000). Todos estes domínios são 

interdependentes, possibilitando o raciocínio, a capacidade de resolução de problemas 

e planeamento de ações ou objetivos (Diamond, 2013).  

O controlo inibitório está sobretudo envolvido no processo de autorregulação e 

controlo atencional, ao inibir comportamentos e pensamentos impulsivos e 

automatizados, bem como estímulos distratores que interferem no foco atencional 

(Diamond, 2013).  A memória de trabalho tem como função manter e manipular 

mentalmente a informação, mesmo que esta não esteja percetivamente presente. 

Facilita, assim, a aprendizagem ao relacionar a nova informação com a já anteriormente 

adquirida. Permite ainda manter presentes as etapas necessárias à realização de 

determinada tarefa, no entanto para que esta seja concluída com sucesso, a 

probabilidade de erros e distrações deve ser reduzida (Diamond, 2010).  É neste 

momento que estes dois domínios cognitivos atuam em conjunto, na medida em que a 

memória de trabalho ao manter os objetivos presentes em mente, indica ao controlo 

inibitório que estímulos devem ser suprimidos. A flexibilidade cognitiva poder ser 

definida pela capacidade de resposta ao conflito, ao permitir pensar em diferentes 

perspetivas ou estratégias, aquando da resolução de um problema. No fundo, é o que 

permite lidar com o novo e adaptar a novas exigências (Diamond, 2013). 
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Está documentado um caracter preditor das funções executivas para os 

processos na aprendizagem, em que as crianças com um funcionamento executivo mais 

desenvolvido tendem a ter menos dificuldades de aprendizagem e apresentam um maior 

compromisso para com as atividades escolares e, consequentemente, um melhor 

desempenho académico em disciplinas como a matemática (e.g., Blair & Razza, 2007). 

Atendendo aos resultados dos estudos que observam a existência de uma 

possível relação negativa entre um tempo de ecrã excessivo e as funções cognitivas, 

bem como à crescente utilização do digital no ensino, importa perceber a relação entre 

o uso excessivo de ecrãs e o rendimento académico dos jovens (Lagarto & Marques, 

2014).  

Os resultados dos estudos anteriores revelam-se, até à data, contraditórios. Uma 

meta-análise recente não encontrou relações significativas entre o tempo de ecrã nos 

vários tipos de dispositivos (i.e., computador, telemóvel, tablet, televisão e consola de 

jogos) e o desempenho académico de jovens entre os 4 e 18 anos de idades (Cardoso-

Leite et al., 2021). Por sua vez, Tawil et al., (2020) comparou alunos de turmas digitais 

com alunos de turmas não digitais, onde os primeiros obtiveram resultados mais baixos 

em tarefas de cálculo e de escrita. 

Ainda Khan et al. (2023) em idades semelhantes, estudou a relação entre um 

tempo de ecrã passivo (estimado pelo nº de horas a assistir televisão) e ativo (nº de 

horas a jogar e a utilizar o computador) com a perceção do desempenho académico, 

concluindo que os jovens cujo tempo de ecrã total ultrapassava as duas horas diárias, 

percecionavam rendimentos académicos mais baixos. A perceção sobre o seu 

desempenho académico diminuía à medida que o número de horas nos dispositivos 

aumentava, tanto para um tempo de ecrã ativo, como passivo. Os autores alertam ainda 

para o facto desta associação negativa, no caso do computador, ser encontrada após 

uma hora de utilização (Khan et al., 2023). 
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Novamente o tipo de uso parece ter influência, uma vez que foi observada uma 

relação positiva com o desempenho académico quando os dispositivos eram utilizados 

para atividades escolares (OCDE, 2024).  Ainda assim, acredita-se que seja o consumo 

moderado dos dispositivos que sustenta esta relação positiva, uma vez que dados 

portugueses mostraram que quando o consumo diário não excedia uma hora, quer em 

atividades académicas, quer em atividades de lazer, os jovens tinham resultados 

escolares superiores na disciplina de matemática, comparativamente a jovens cujo 

consumo era inferior a uma hora diária, bem como com aqueles que excediam as três 

horas diárias (OCDE, 2024). Quando calculada a diferença entre os resultados 

académicos de jovens com uma utilização moderada (até uma hora diária) e de jovens 

com uma utilização abusiva (entre cinco e sete horas diárias), os primeiros 

encontravam-se 41 pontos acima (diferença de um ano e meio de aprendizagem) 

quando utilizavam os dispositivos para atividades académicas, e 68 pontos (cerca de 

três anos de diferença) para atividades de lazer em relação aos segundos (Marôco, 

2024). 

 

2.3. Uso dos dispositivos como recurso educativo 

Atualmente o tema quente de investigação na área do digital é se os dispositivos 

digitais serão um bom recurso educativo.  

As opiniões divergem e encontram-se estudos que apontam desvantagens ao uso 

destas ferramentas, como o facto de serem uma potencial fonte de distração, e um 

competidor ao estudo clássico com atividades potencialmente mais atrativas e 

estimulantes (e.g., jogos interativos, gamificação e redes sociais) (Lagarto & Marques, 

2015). Também aumenta a probabilidade de desvio ao seu foco atencional com 
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atividades não relacionadas que podem surgir mais salientes durante o período de 

estudo (Firth et al., 2019 UNESCO, 2023). 

Este aumento de distração pode ocorrer mesmo durante as aulas e segundo o 

relatório da OCDE (2024), 65% dos alunos afirmaram distrair-se aquando da utilização 

dos meios digitais nas aulas de Matemática, sendo que no caso de Portugal a 

percentagem aumenta para 73%.  Como consequência, os alunos que se distraiam mais 

vezes apresentavam resultados académicos inferiores em relação aos seus pares 

(OCDE, 2024).  

Embora ainda pouco abordada na literatura, a fadiga de ecrã tem sido igualmente 

apontada como uma desvantagem do uso destes dispositivos (Tawil et al., 2020). Esta 

fadiga surge sobretudo após um uso excessivo de ecrã e define-se pela manifestação 

de sintomas físicos (e.g., dores corporais, fadiga ocular), cognitivos (e.g., dificuldade em 

concentrar), comportamentais (eg. necessidade de evitar o contacto com os 

dispositivos) e afetivos (e.g., sentir tédio mesmo realizando atividades que goste) (Ocak 

et al., 2023). Estes sintomas fazem baixar a produtividade dos jovens podendo mesmo 

levar à necessidade de interromper mais vezes o tempo de estudo, o que poderá 

prejudicar o seu rendimento académico (Dundar & Akcayir, 2012; Ocak et al., 2023; 

Tawil, 2020). 

Por outro lado, também se encontram estudos a indicar que o uso de dispositivos se 

associa a melhorias nos resultados escolares por estimular a criatividade e autonomia 

dos alunos (Lagarto & Marques, 2015; Unesco, 2023). Paralelemente, é referido o facto 

de os alunos sentirem-se mais motivados quando recorrem aos dispositivos, o que por 

consequência promove um maior envolvimento no estudo, resultando num desempenho 

académico mais positivo (Kopecký et al., 2021; Ramos, 2020). É igualmente 

reconhecida a vantagem dos recursos digitais proporcionarem uma ampla variedade de 
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atividades interativas, acesso à informação e conteúdos educativos que facilitam a 

aprendizagem (OCDE, 2024). 

Os resultados obtidos pelos projetos ManEEle (Lagarto & Marques, 2014), FAINA 

1:1 (Lagarto & Faria, 2021) e PPMD (Lagarto et al., 2021) sustentam vantagens, ao 

evidenciar que os alunos concordam em que os tablets aumentam a sua motivação para 

a escola, bem como a vontade de participar durante as aulas, e facilitam a compreensão 

da matéria. No entanto, segundo Lagarto e Marques (2015), o uso de tablets não 

estimulou à leitura frequente do manual digital, assim como à realização dos trabalhos 

de casa, em que 49% dos alunos revelaram preferir a leitura dos manuais em formato 

físico. Os autores verificaram ainda que os alunos não percecionavam aprender mais e 

melhor com o uso dos tablets e que embora se sintam mais motivados, os resultados 

escolares não mostraram sofrer alterações (Lagarto & Faria, 2021; Lagarto & Marques, 

2015). De acordo com o relatório final do PPMD, apenas 20% dos alunos 

(independentemente do nível de escolaridade) percecionaram ter melhores notas desde 

que usam os manuais digitais (Lagarto et al., 2021).  

Perante a ambiguidade de resultados na literatura, a passagem para um ensino mais 

digital levanta questões. Embora o uso destas ferramentas digitais possa oferecer 

diversos recursos úteis à aprendizagem, pode igualmente aumentar o risco de 

problemas cognitivos e de insucesso escolar aquando de uma má utilização (UNESCO, 

2023).  São assim necessários mais estudos que contribuam para clarificação sobre o 

impacto, promovendo recomendações e boas práticas de utilização dos dispositivos 

eletrónicos no ensino. 
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3. Problemas em estudo 

A presente investigação tem como principal objetivo verificar se alunos portugueses 

de turmas digitais têm maior um tempo de utilização de dispositivos eletrónicos e fadiga 

ao ecrã, e se estes se associam a um pior desempenho em tarefas cognitivas e 

desempenho académico, em comparação com os seus pares de turmas não digitais. 

Este estudo apresenta um design observacional, correlacional, uma vez que será 

estudada a relação entre as variáveis num subconjunto da população num determinado 

momento, e comparativo aquando da análise de desempenho em medidas diretas entre 

os grupos de participantes de dois contextos de ensino (Digital e Não digital).  

A amostra foi recolhida em dois colégios privados pertencentes ao distrito de Lisboa 

e de Setúbal, definindo-se como um método de amostragem não probabilístico, 

selecionada por conveniência. O protocolo de avaliação foi construído para avaliar a 

atenção e os três grandes domínios do funcionamento executivo (i.e., memória de 

trabalho, controlo inibitório e flexibilidade cognitiva) e o desempenho académico foi 

medido através das notas finais do 1º semestre da disciplina Ciências Naturais de alunos 

a frequentar o 5º ano de escolaridade. 

Neste seguimento, colocam-se as seguintes hipóteses de estudo: 

Hipótese 1: Jovens de 5º ano, sejam ou não de turmas digitais, apresentam excesso 

de tempo de ecrã diário (segundo as recomendações internacionais). 

Hipótese 2: Existe uma relação positiva entre o tempo de ecrã e a fadiga ao ecrã.  

Hipótese 3: Jovens de turmas digitais apresentam pior desempenho em tarefas 

cognitivas em relação aos jovens de turmas não digitais. 

Hipótese 4: Jovens de turmas digitais que usam o manual digital apresentam um 

desempenho escolar mais baixo do que os seus pares que usam o manual impresso.
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4. Metodologia 

 

4.1. Participantes e processo de amostragem 

A população alvo foram jovens com idades compreendidas entre os 10 e os 11 anos 

de idade que respeitassem os seguintes critérios de inclusão: i) idades compreendidas 

entre os 10 e 11 anos; ii) frequentar o 5º ano; iii) ter o português como língua materna; 

iii) ter o consentimento informado devidamente assinado pelo Encarregado de 

Educação. Por sua vez, os participantes seriam excluídos segundo os seguintes 

critérios: i) presença ou história de patologias ou condições neurológicas 

diagnosticadas; ii) obter um Percentil ≤ 5 no teste Matrizes Progressivas Coloridas de 

Raven – forma paralela; iii) Não falar e/ou compreender fluentemente português; iv) 

presença de dificuldades visuais ou auditivas não corrigidas; iv) ter reprovado de ano. 

Numa recolha inicial a amostra contou com um total de 24 participantes, contudo, 4 

destes foram excluídos por motivos de desistência (n=1), incompatibilidade horária 

(n=2) e presença de Perturbação do Neurodesenvolvimento (n=1).  

A amostra final conta com um total de 20 adolescentes (Tabela 1), com uma média 

de idade 10,35 (DP=0,489), maioritariamente constituída pelo sexo feminino (75%), 

contando com 5 jovens do sexo masculino (25%). Quanto ao local de residência, 12 

jovens (60%) residem no distrito de Lisboa, enquanto 8 pertencem ao distrito de Setúbal 

(40%).  Todos os jovens apresentam nacionalidade portuguesa, sendo a sua língua 

materna o português europeu, e todos os cuidadores têm como habilitação literária o 

curso superior. No total da amostra, 18 dos 20 jovens têm pelo menos um irmão e 

nenhum dos alunos é repetente. 
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 Relativamente ao contexto de ensino, todos frequentam o ensino privado sendo que 

dos 20 participantes, 11 (55%) pertencem a uma turma digital e 9 (45%) a uma turma 

não digital.  

No que concerne à prática de atividades extracurriculares, apenas 2 jovens do grupo 

não digital não frequentam nenhum tipo de atividade extracurricular. A atividade mais 

frequentada é o desporto para ambos os contextos, embora no grupo digital para além 

da atividade desportiva (54,5%), 3 participantes frequentam artes (27,3%) e 2 

frequentam ambas as atividades (18,2%). Já no grupo não digital os jovens frequentam 

apenas uma atividade extracurricular, dos quais 6 praticam desporto (66,7%) e 1 

participante frequenta artes (11,1%). 

Tabela 1. Caracterização sociodemográfica dos participantes (N=20) 

 Método de ensino 

Digital (N=11) Não Digital (N=9) 

n % n % 

Idade 

10 

11 

6 

5 

54,5 

45,5 

7 

2 

77,8 

22,2 

Género 

Feminino 

Masculino 

8 

3 

72,7 

27,3 

7 

2 

77,8 

22,2 

Situação Profissional Mãe 

Empregada 

Desempregada 

11 

- 

100 

- 

7 

2 

77,8 

22,2 

Situação Profissional Pai 

Empregado 11 100 9 100 
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4.2. Contexto de ensino dos colégios 

Para garantir contextos de ensino com diferença de atuação ao nível do uso do 

digital na aprendizagem, foram escolhidos dois colégios do ensino privado onde um 

utilizasse um método de ensino digital com recurso em sala de aula de manuais digitais 

e o outro um método sem recurso e presença diária do digital. Foi pedido o 

preenchimento do questionário Utilização do Digital no Ensino (Apêndice 10.1) pelos 

docentes de forma a caracterizar o uso do digital nas práticas de sala de aula. 

Com base na recolha feita, no colégio cujo método de ensino é digital, este recorre 

ao uso de manuais digitais em todas as aulas no tempo integral de aula, mas em 

algumas disciplinas como, por exemplo, música continuam a utilizar manuais impressos. 

Os alunos levam para a escola o seu próprio dispositivo, podendo ser este o computador 

ou o tablet. Embora o digital seja o recurso educativo mais utilizado, algumas disciplinas, 

como é o caso de Ciências Naturais, mantem também o formato físico do caderno de 

atividades, no entanto, o seu uso é reduzido.  Adicionalmente, os alunos realizam com 

frequência atividades práticas que envolvem o uso de ecrãs, por exemplo, Escola 

Virtual, ou exercícios disponibilizados pelo professor.  

No caso do colégio com recurso aos manuais físicos (designados também por 

impressos ou em papel), somente recorrem aos dispositivos eletrónicos para eventuais 

trabalhos, ou aquando da realização de atividades digitais (e.g., Escola virtual, quizzes), 

no entanto, a sua prática é pouco frequente, e não despende mais de 30 minutos do 

tempo de aula. 

Relativamente às atividades a realizar fora do contexto escolar, no caso das turmas 

digitais, são frequentemente enviados trabalhos de casa que envolvam o uso de manual 

digital e/ou de dispositivos digitais (e.g., fichas de trabalho dispensadas no moodle). Já 

para os alunos das turmas não digitais, o manual digital continua a não ser utilizado, 
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contudo, por vezes, são passadas tarefas que envolvem a utilização dos dispositivos de 

ecrã.  

No relatório do primeiro ano de implementação do PPMD é recomendado que para 

os trabalhos de casa que envolvam o uso de ecrãs, estes não devem exceder os 30 

minutos (Lagarto et al., 2021).  Neste sentido, foi questionado aos docentes de ambos 

os colégios, se quando pedida a realização de tarefas nos equipamentos eletrónicos era 

considerado o tempo que o aluno estaria exposto ao ecrã, respondendo ambos os 

colégios que não. 

Por último, destaca-se para ambos os colégios, o facto de não ser permitido o uso 

de telemóveis no recinto escolar. No caso do colégio com turmas digitais, os alunos 

apenas têm permissão para usar os telemóveis após as aulas terminarem, já o colégio 

de turmas não digitais restringem o seu uso até ao 10º ano. 

4.3. Instrumentos da colheita de dados 

Num primeiro momento foi pedido aos Encarregados de Educação (E.E.) para 

preencher uma ficha de caracterização sociodemográfica (Anexo A) e um questionário 

sobre o Tempo de Ecrã (Anexo B). Para caracterizar o contexto de ensino, foi elaborado 

um questionário para o efeito (Apêndice 10.1), a ser preenchido pelo docente da 

disciplina escolhida (i.e., Ciências Naturais), relativo ao uso do digital em contexto de 

sala de aula. 

Aos pré-adolescentes foi solicitado o preenchimento de dois questionários, 

desenvolvidos no âmbito desta investigação, entre os quais um avalia a utilização de 

ecrãs (Apêndice 10.2.) e outro pretende aferir o uso do digital nos momentos de 

aprendizagem/estudo (Apêndice 10.3.).  Foi ainda aplicada uma escala de fadiga ao 

ecrã (Apêndice 10.4.). 
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De forma a medir o desempenho cognitivo dos jovens foi aplicado o teste das 

Matrizes Progressivas Coloridas de Raven, foram selecionados dois subtestes, para 

avaliar a atenção e funcionamento executivo, da Bateria Neuropsicológica de Coimbra 

(BANC), o Cancelamento de Sinais e as Trilhas A e B, e para avaliar a memória foi 

aplicado o subteste Memória de Dígitos da Bateria de Wechsler Intelligence Scale for 

Children (WISC). 

Seguidamente, descrevem-se os vários instrumentos aplicados neste estudo. 

4.3.1. Ficha de Caracterização Sociodemográfica 

A Ficha de Caracterização Sociodemográfica é um inquérito que permite a 

caracterização da amostra. O formulário divide-se em duas partes, onde a primeira 

corresponde ao educando, sendo pedido a idade, sexo, escolaridade, nacionalidade, 

língua materna, reprovações, agregado familiar. A segunda parte é destinada aos 

cuidadores, sendo pedidos dados semelhantes com a adição das habilitações, estado 

civil e situação profissional 

4.3.2. Questionário sobre o Tempo de Ecrã em Jovens   

Questionário com base no Questionário sobre o Tempo de Ecrã em Crianças 

(QTEC) (Cristo, Peceguina, & Rato, 2020), inicialmente adaptado do Questionnaire on 

Child Screen Devices (Jusienė et al., 2020). 

Os itens envolvem questões relativas ao uso de ecrãs nos últimos 2 meses, 

verificando o tipo de dispositivos eletrónicos presentes nos lares dos jovens, o tipo de 

dispositivos eletrónicos do próprio jovem, idade com que teve o primeiro contacto com 

ecrãs, definição de regras quanto ao uso de ecrãs. Permite ainda estimar o tempo médio 

de ecrã durante a semana e fim de semana quer por tipo de atividades (escola e lazer), 

quer por tipo de dispositivos (TV, Smartphone, Tablet, PC, Consola).  A perceção dos 

pais relativamente ao uso de ecrãs também é estimada através do inquérito. Para o 
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presente estudo foi adicionado um item relativo ao tipo de atividades realizadas nos 

dispositivos de ecrã, quantificando simultaneamente o tempo médio despendido em 

cada uma. 

4.3.3. Questionário Utilização do Digital no Ensino 

Questionário elaborado para este estudo a ser aplicado aos docentes da disciplina 

Ciências Naturais, podendo caracterizar o uso do digital em contexto de sala de aula. 

Desta forma, é questionada a frequência de utilização do manual digital; o tempo de 

utilização deste num tempo de aula; com que frequência recorre aos dispositivos para 

a realização de atividades práticas e respetivo tempo passado nestas; frequência de 

trabalhos de casa que envolvam o uso de dispositivos digitais e por último se é tido em 

conta um tempo de utilização ideal destes dispositivos para a realização dos trabalhos 

de casa. 

4.3.4. Questionário Utilização de Dispositivos Eletrónicos  

Versão simplificada do questionário aplicado aos cuidadores. Preenchido pelos 

jovens com o intuito de compreender a que tipo de dispositivos tem acesso e que possui, 

quantificar o tempo de exposição aos ecrãs num dia de semana habitual e no fim de 

semana, e ainda o tipo de atividades realizadas nestes dispositivos.  

4.3.5. Escala de Fadiga ao Ecrã  

Escala traduzida, retraduzida e adaptada para o presente estudo da versão original 

Screen Fatigue Scale (Ocak, Günhan, Uzun &, Karakuyu, 2023), permitindo estimar o 

nível de fadiga ao ecrã através de um conjunto de sintomas subdivido em quatro 

domínios: i) fadiga física (itens 1-9); ii) fadiga cognitiva (itens 10-14); iii) fadiga 

comportamental (itens 15-20); iv) fadiga afetiva (itens 21-24). Medidas através de uma 

escala de tipo likert de 5 pontos, sendo 1- discordo totalmente e 5 – concordo totalmente. 



25 
 

A pontuação varia de 24 a 120, sendo que quanto mais alto o valor, maior é a fadiga de 

ecrã.  

4.3.6. Questionário Utilização do Digital na Aprendizagem  

Questionário aplicado aos jovens, elaborado para o âmbito desta investigação, para 

caracterizar o uso do digital nos momentos de estudo e a perceção dos jovens 

relativamente ao seu uso. Aborda questões como qual a frequência com que utiliza o 

dispositivo digital para estudar, o grau de satisfação com os manuais, as vantagens e 

desvantagens de utilizar o digital, assim como os manuais impressos, no estudo. Para 

uma compreensão mais profunda do efeito do digital nos momentos de estudo, foram 

colocadas questões (medidas através uma escala de tipo likert de 5 pontos, sendo 1- 

discordo totalmente e 5 – concordo totalmente) relativas à facilitação da compreensão 

da matéria, à motivação para o estudo, à distratibilidade e consequentemente à 

necessidade de fazer mais pausas.  

4.3.7. Cancelamento de sinais (subteste BANC) 

Subteste integrado na Bateria de Avaliação Neuropsicológica de Coimbra (BANC) 

(Simões et al., 2016), permite avaliar a atenção seletiva/focalizada e a atenção 

sustentada. O teste consiste numa folha onde estarão representados 1000 quadrados 

que se diferenciam entre si pela orientação do traço, destes apenas 15 em cada linha 

são iguais aos três modelos apresentados na folha (i.e., quadrados-alvo). É pedido ao 

sujeito para assinalar os quadrados-alvo durante 10 minutos (Simões et al., 2016). É 

aplicado a indivíduos com idades compreendidas entre ao 10 e 15 anos. 

4.3.8. Trilhas (subteste BANC) 

Subteste pertencente à Bateria de Avaliação Neuropsicológica de Coimbra (BANC) 

(Simões et al., 2016), o qual avalia a capacidade atencional e funcionamento executivos. 

Divide-se em Parte A, aplicada a sujeitos entre os 6 e 15 anos, a qual avalia a atenção 
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visual sustentada e rapidez psicomotora; e em Parte B, aplicada a idades 

compreendidas entre os 7 e 15 anos, avalia principalmente o domínio executivo, como 

a Flexibilidade Cognitiva e Controlo Inibitório (Simões et al., 2016). 

No que diz respeito à execução da tarefa da Parte A, é pedido ao sujeito que trace 

uma linha, que ligue entre si e por ordem crescente, os 25 números dispostos 

aleatoriamente pela folha. Já na Parte B aplica-se a mesma lógica, no entanto, o sujeito 

terá de ligar os números e às letras alternando sempre entre si (ex. 1-A-2-B-3-C). Para 

ambas as tarefas são disponibilizados exemplos de treinos. No momento de prova o 

tempo é contabilizado e transformado em segundos. O número de erros e tipo erros são 

igualmente assinalados, não obstante o examinador, sem parar o cronómetro, deverá 

chamar a atenção explicar o erro e como seria a forma correta (Simões et al., 2016).  

4.3.9. Memória de dígitos (subteste WISC) 

Subteste da Wechsler Intelligence Scale for Children (WISC) (Wechsler, 2003), 

contudo, foi utilizada a versão portuguesa adaptada de Simões et al., (2004). Esta prova 

permite avaliar a capacidade atencional e Memória de Trabalho. Pode ser aplicada a 

jovens entre os 6 e 16 anos de idade. 

Divide-se em Sentido Direto (SD) e Sentido inverso (SI): O SD é formado por 7 

sequências de números que com o avançar da prova vão ficando mais extensas e 

complexas. A sequência de números é lida ao sujeito apenas uma vez, sendo-lhe pedido 

que repita exatamente pela mesma ordem a sequência apresentada. Neste sentido, 

avalia sobretudo a capacidade atencional; O SI é constituído por 8 sequências e segue 

a mesma lógica de aplicação, contudo, é pedido ao sujeito que repita a sequência pela 

ordem inversa à apresentada, avaliando sobretudo a memória de trabalho. Tanto no SD, 

como no SI cada sequência tem dois ensaios e a prova só termina caso o individuo erre 
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os dois ensaios da mesma série (Lesak et al., 2012; Simões et al., 2004; Strauss et al., 

2006). 

4.3.10. Teste Matrizes Progressivas Coloridas de Ravens - forma paralela 

O teste Matrizes Progressivas Coloridas de Raven – forma paralela (CPM-P) estima 

o nível de inteligência não verbal (Fator “g”) dos jovens através de uma resolução de 

problemas, envolvendo assim o raciocínio abstrato. A versão utilizada é a versão 

portuguesa adaptada por Ferreira (2009). É composta por três séries (A, Ab e B) de 12 

itens cada, perfazendo um total de 36 itens. Em cada item é apresentado uma figura à 

qual falta um pedaço. O objetivo é o sujeito escolher entre as 6 opções de peças 

disponíveis, aquela que completaria corretamente a imagem. Pode ser aplicada dos 5 

aos 12 anos e adultos de baixa escolaridade com idade superior a 65 anos, com duração 

média entre 10 a 20 minutos. Recorre-se a este teste de forma a assegurar que não 

existem discrepâncias entre os sujeitos, logo não há um enviesamento nos resultados, 

excluindo os casos com PC ≤ 5 (Raven, Court & Raven, 2001). 

4.4. Procedimento na recolha de dados 

Seguida da aprovação pelo Conselho Científico da Universidade Católica 

Portuguesa, e posterior parecer favorável emitido pela Comissão de Ética da 

Universidade Católica Portuguesa com o nº18 (Anexo C), realizou-se o contacto com os 

colégios.  

Foram feitas pesquisas nas páginas da direção geral de educação por forma a 

encontrar identificação da lista de escolas no âmbito do projeto de transição digital e 

procurou-se um colégio cujo contexto de ensino fosse baseado no digital e um outro 

colégio com um método de ensino sem recursos digitais. Primeiramente o contacto foi 

realizado por via e-mail, sendo mais tarde agendadas reuniões com o responsável pelo 
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apoio e orientação ao estudo em cada colégio para uma apresentação formal, 

esclarecimento de eventuais dúvidas e garantir que seriam reunidas as condições 

necessárias à realização do estudo. 

No seguimento da autorização por parte dos colégios para a realização do estudo, 

foram entregues os consentimentos informados a serem distribuídos aos E.E.  

(Apêndice 10.5.).   Após a sua recolha devidamente assinada, foram agendadas 

reuniões com os jovens para aplicação do protocolo. Este consistiu em duas sessões. 

Na primeira sessão foram entregues aos jovens a Ficha de Caracterização 

Sociodemográfica e o Questionário sobre o Tempo de Ecrã em Jovens a serem 

preenchidos pelo E.E., com o acordo que na segunda sessão devolveriam os mesmos. 

De seguida, iniciou-se a aplicação do protocolo de avaliação, começando pela aplicação 

dos subtestes neuropsicológicos. A ordem de aplicação das provas foi a mesma para 

todos os participantes da amostra, começando pelos subteste Cancelamento de Sinais, 

seguido do Teste Matrizes Progressivas Coloridas de Raven (forma paralela), o subteste 

Memória de Dígitos, terminando com a prova de Trilhas. Esta primeira sessão 

dependeria do ritmo da criança podendo variar entre 30 a 40 minutos.  

A segunda sessão com os jovens foi organizada em grupo, uma vez que foi 

destinada ao preenchimento do Questionário Utilização de Dispositivos Eletrónico, da 

Escala de Fadiga de Ecrã e do Questionário Utilização do Digital na Aprendizagem. 

Contou com uma duração média de 30 a 40 minutos. 

Todas as sessões foram realizadas no respetivo colégio onde o jovem pertencia. No 

caso do colégio com método de ensino não digital, as sessões foram realizadas à tarde, 

após as aulas terminarem. Já o colégio onde o digital é o recurso educativo as sessões 

ocorreram durante o tempo de aula, sendo algumas no período da manhã e outras no 

período da tarde.  
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No que diz respeito ao Questionário Utilização do Digital no Ensino a ser preenchido 

pelos docentes da disciplina Ciências Naturais, no caso das turmas digitais o mesmo foi 

preenchido presencialmente, já nas turmas não digitais foi enviado via e-mail. Foi ainda 

solicitada a disponibilização das notas dos alunos à respetiva disciplina, tendo apenas 

acesso às notas do primeiro semestre. Todo o protocolo foi aplicado sempre pela 

investigadora principal. 

Salienta-se que todas as informações obtidas na presente investigação se aplicam 

exclusivamente para uso académico e científico, não tendo utilidade para qualquer 

diagnóstico clínico. Os dados recolhidos são confidenciais, pelo que os protocolos de 

resposta foram guardados num local seguro ao qual apenas a investigadora principal 

tem acesso, respeitando o Regulamento Geral da Proteção de Dados. Para efeitos 

éticos, foi ainda atribuído um código a cada participante, como garantia da sua 

confidencialidade e anonimato, considerando que os dados serão totalmente destruídos 

ao final de 2 anos. Foi desde início informado que a participação no estudo era 

voluntária, podendo desistir a qualquer momento sem consequências. 

O processo de recolha dos consentimentos informados, ocorreu entre o final de maio 

e junho, e a coleta de dados entre junho e meados de julho. 

4.5. Processamento dos dados 

Para análise e tratamento dos dados foi utilizado o software SPSS 28.0 (IBM Corp., 

Armonk, NY, Estados Unidos), com um nível de significância estimado de p ≤ 0,05.  

Procedeu-se à realização de análises descritivas para uma caracterização 

sociodemográfica da amostra, bem como para a análise do tempo e respetivo uso de 

ecrãs. Foram seguidas as recomendações internacionais pelo que será considerado 

excessivo um tempo de utilização superior a duas horas diárias durante a semana e fim-

de-semana. 
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De forma a testar a existência de correlações entre as variáveis em estudo, foram 

feitas correlações de Spearman. A comparação dos desempenhos nos subtestes 

neuropsicológicos entre o grupo digital e o grupo não digital foi realizada através do 

Teste t-Student para amostras independentes. Considerando a sua escolha com base 

nos   pressupostos de normalidade de Shapiro Wilk, nos valores absolutos de assimetria 

inferiores a três (|Sk|< 3) e valores absolutos de achatamento inferiores a sete (|Ku| < 7) 

(Marôco, 2014) e dos pressupostos de homocedasticidade do Teste de Levene. 
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5. Resultados 

Atendendo ao objetivo principal de investigar o uso de dispositivos eletrónicos 

(tempo de ecrã) e o seu efeito na cognição e aprendizagem dos jovens portugueses 

com idades compreendidas entre os 10 e os 11 anos, foram realizadas diferentes 

análises por forma a responder a cada uma das hipóteses formadas. 

5.1. Utilização diária de ecrãs  

Para responder à primeira hipótese, se os jovens apresentam um excessivo tempo 

de ecrã, verificámos primeiramente a utilização por tipo de dispositivo (TV, Smartphone, 

Tablet, PC, Consola) durante a semana e ao fim-de-semana (Tabela 2). 

Tabela 2. Tempo de exposição por tipo de dispositivo de ecrã (N=20)  

Tempo diário TV Smartphone Tablet PC Consola 

 S FDS S FDS S FDS S FDS S FDS 

n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) 

Nenhum tempo 

< 30min 

>30min-1h 

>1-2h 

>2-3h 

>3-4h 

>4h 

4(20) 

6(30) 

5(25) 

3(15) 

1(5) 

1(5) 

- 

- 

5(25) 

2(10) 

5(25) 

7(35) 

1(5) 

- 

5(25) 

10(50) 

3(15) 

1(5) 

1(5) 

- 

- 

4(20) 

4(20) 

5(25) 

5(25) 

1(5) 

- 

1(5) 

12(60) 

6(30) 

1(5) 

- 

1(5) 

- 

- 

11(55) 

2(10) 

4(20) 

1(5) 

- 

1(5) 

1(5) 

7(35) 

5(25) 

2(10) 

1(5) 

2(10) 

1(5) 

2(10) 

5(25) 

7(35) 

5(25) 

- 

3(15) 

- 

- 

19(95) 

1(5) 

- 

- 

- 

- 

- 

12(60) 

3(15) 

1(5) 

2(10) 

2(10) 

- 

- 

Legenda: S = Semana; FDS= Fim De Semana 

 

De acordo com os dados obtidos, a grande maioria dos jovens não excede as duas 

diárias de utilização durante a semana e fim de semana. Contudo, verifica-se que a 

televisão é o dispositivo onde os jovens têm uma utilização excessiva durante o fim de 

semana, uma vez que cerca de 35% da amostra encontra-se no intervalo de tempo de 

duas a três horas diárias. Ainda, cerca de 25% dos jovens, fora do seu horário escolar, 
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despende mais de duas horas no computador, podendo ultrapassar as três ou quatro 

horas.  Por sua vez, o dispositivo menos utilizado pelos pré-adolescentes nos dias úteis 

e fins de semana é a consola de jogos (95% e 60% respetivamente), seguindo-se do 

Tablet (60% e 55% respetivamente). 

A análise do tempo despendido em cada dispositivo em função do grupo (digital vs 

não digital) revela resultados semelhantes com 44,4% dos alunos da turma digital e 

36,4% da turma não digital a utilizar por mais de 2h a TV aos fins de semana, e 45,5% 

dos alunos da turma digital a despender mais de duas horas no PC durante a semana. 

Contudo, a grande maioria dos jovens, independentemente de pertencerem a turmas 

digitais ou não, tem uma utilização moderada dos dispositivos durante a semana e fim 

de semana. 

Quando analisado o tempo de exposição por tipo de atividades segundo a visão dos 

pais (Tabela 3), durante a semana grande parte da amostra não dedica mais de duas 

horas em atividades escolares, observando-se uma maior percentagem de jovens (35%) 

no intervalo 15 a 30 minutos, todavia, 25% dos jovens chegam a ultrapassar o tempo 

recomendado. Durante o fim de semana a maioria (50%) não excede uma hora, e o 

mesmo verifica-se para as atividades de lazer durante a semana (40%). Ao fim de 

semana o tempo de utilização aumenta consideravelmente, sendo que metade dos 

jovens excedem as duas horas, entre os quais 25% passa em média três a quatro horas 

diárias.  
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Tabela 3. Tempo de exposição por tipo de atividades reportado pelos pais (N=20)  

Tempo diário Atividades Escolares Atividades de Lazer 

S FDS S FDS 

n(%) n(%) n(%) n(%) 

Nenhum tempo 

15-30min 

>30min-1h 

>1-2h 

>2-3h 

>3-4h 

>4h 

1(5) 

7(35) 

5(25) 

2(10) 

2(10) 

1(5) 

2(10) 

- 

6(30) 

10(50) 

3(15) 

1(5) 

- 

- 

1(5) 

6(30) 

8(40) 

2(10) 

3(15) 

- 

- 

- 

1(5) 

4(20) 

5(25) 

3(15) 

5(25) 

2(10) 

 

Quanto ao tempo de exposição durante a semana, por tipo de atividades, na 

perspetiva dos jovens (Tabela 4), as respostas revelaram-se semelhantes aos 

cuidadores. No entanto, as respostas diferem na categoria relativa ao fim de semana, 

acabando por estimar um tempo superior, sobretudo nas atividades escolares, sendo 

que 25% dos jovens revelam despender mais de duas horas. Também nas atividades 

de lazer, 55% dos jovens revela uma forte utilização dos ecrãs, com 15% a despender 

mais de quatro horas nos ecrãs. 

A comparação dos tempos de utilização em cada grupo (turma digital vs não digital) 

indica que a grande maioria dos jovens apresentam consumos moderados de ecrã. Não 

obstante, verifica-se que os jovens de turmas digitais, em comparação aos seus pares, 

num dia habitual da semana, despendem mais tempo em atividades escolares, sendo 

que 45,5% passa mais de duas horas nestas. O tempo de ecrã recreativo durante o fim 

de semana aumenta consideravelmente em ambos os grupos, porém um maior número 

de jovens do grupo digital (54,6%) ultrapassa as recomendações nacionais 

relativamente ao grupo não digital (44,4%). 
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Tabela 4. Tempo de exposição por tipo de atividades respondido pelos jovens (N=20)  

Tempo diário Atividades Escolares Atividades de Lazer 

S FDS S FDS 
n(%) n(%) n(%) n(%) 

Nenhum tempo 

15-30min 

>30min-1h 

>1-2h 

>2-3h 

>3-4h 

>4h 

3(15) 

7(35) 

5(25) 

1(5) 

- 

2(10) 

2(10) 

2(10) 

5(25) 

5(25) 

3(15) 

3(15) 

1(5) 

1(5) 

- 

8(40) 

6(30) 

4(20) 

1(5) 

- 

1(5) 

- 

1(5) 

5(25) 

3(15) 

8(40) 

- 

3(15) 

 

Simultaneamente, averiguou-se juntos dos pais e jovens quais as atividades que os 

jovens mais realizam nos dispositivos (apêndice 10.6.). Quando comparadas as 

respostas, contrariamente ao referido pelos pais, os jovens indicaram realizar um maior 

número de atividades, assim como tempos de utilização superiores, contudo, na sua 

maioria, o limiar das duas horas diárias não é ultrapassado. Dentro das atividades 

realizadas durante a semana e fim de semana as mais frequentes foram estudar (i.e., 

ler o manual digital e/ou apontamentos) (95%) e pesquisar informação no google (90%).  

Outras atividades frequentemente realizadas foram: conversar por mensagens com 

amigos (eg. SMS, Whatsapp, Instagram) (75% durante a semana; 95% durante o fim de 

semana; utilizar plataformas de aprendizagem virtual (i.e, Escola Virtual, Moodle, 

Classroom) (65%); ver Youtube (55% durante e a semana; 65% ao fim de semana); 

ouvir música (eg. Spotify, Apple Music) (65% nos dias úteis; 95% ao fim de semana); 

fazer telefonemas (65% durante a semana; 75% durante o fim de semana) e 

videochamadas com amigos/familiares (65% durante a semana; 50% durante o fim de 

semana); assistir vídeos educativos (55%); desenhar em formato digital (50%).  
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Para a atividade jogar, verificou-se uma contrariedade de respostas onde os pais 

relataram que a maioria (75%) dos jovens não joga durante a semana, no entanto, 65% 

destes referiu jogar até duas horas. Paralelemente, durante o fim de semana, segundo 

os cuidadores 25% dos jovens joga entre uma a quatro horas, contudo quando analisada 

as respostas dos jovens esta percentagem aumenta para 60%. 

Dentro da acessibilidade aos dispositivos eletrónicos no contexto familiar (Tabela 5), 

a grande maioria da nossa amostra tem disponível os cinco tipos de dispositivos (i.e., 

TV, smartphone, tablet, PC, consola), sendo que a TV, o smartphone e o computador 

são os mais frequentes. No que concerne aos jovens terem o seu próprio dispositivo 

(Tabela 5) apenas um participante revelou não possuir dispositivos, entre os restantes 

o smartphone (75%) e o PC (75%) são os mais comuns. Por sua vez, 95% dos jovens 

não possuem televisão própria (i.e., no quarto), assim como 70% revela não ter consola 

de jogos, neste caso, a consola presente em casa é de uso partilhado.  

Tabela 5. Dispositivos de ecrã disponíveis nos lares e do próprio jovem 

Dispositivo de ecrã Disponível em casa Do Próprio 

sim não sim não 

n(%) n(%) n(%) n(%) 

TV 

Smartphone 

Tablet 

PC 

Consola de jogos 

20(100) 

20(100) 

17(85) 

20(100) 

18(90) 

- 

- 

3(15) 

- 

2(10) 

1(5) 

15(75) 

9(45) 

15(75) 

6(30) 

19(95) 

5(25) 

11(55) 

5(25) 

14(70) 

 

Os jovens começaram a ter contacto com os ecrãs com uma média de idade 4,35 

(DP= 2,641), recebendo o seu primeiro dispositivo por volta dos 7 anos (M= 7,35; DP= 

3,014), sendo o tablet e o smartphone os mais frequentes (40% e 30% respetivamente).  
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Foi igualmente recolhida a perceção dos cuidadores no uso de dispositivos na 

parentalidade (Figura 1), revelando que 65% dos pais discorda que o uso de ecrãs 

facilita a parentalidade/funções parentais, sendo que destes, 35% discorda totalmente. 

Todavia, ainda que em menor percentagem, 30% dos pais demonstram concordar. 

Quando analisada em função do contexto escolar, uma maior percentagem de pais de 

alunos de turmas digitais (72,8%) afirma discordar, em relação aos cuidadores de alunos 

de turmas não digitais (55,5%).  

Relativamente à definição e cumprimento de regras aquando da utilização dos 

ecrãs, para todos os tipos de dispositivo a opção de resposta ‘Há regras que são bem 

respeitadas’ foi a mais frequente. Foi igualmente pedido aos cuidadores que 

descrevessem exemplos de regras que aplicavam no dia a dia, entre as quais, as mais 

frequentes são: i) proibição dos ecrãs nos momentos de refeição; ii) uso da função de 

controlo parental que limita a utilização diária máxima de uma ou duas horas, assim 

como a instalação de jogos; iii) uso de ecrãs apenas disponível depois dos deveres da 

escola e de casa; iv) sem exposição a ecrãs, sobretudo TV, pós jantar, e jogar no PC ou 

consola apenas aos fins de semana; v) não há acesso a redes sociais, nem Youtube.  
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Figura 1. Perceções dos pais no uso de dispositivos na parentalidade 

Quanto ao controlo de utilização, os dados da Tabela 6 indicam que nenhum jovem 

utiliza os dispositivos com a supervisão dos pais, e que, por vezes, poderá acontecer o 

uso de ecrãs sem a permissão dos pais. 

Tabela 6. Supervisão parental na utilização dos dispositivos de ecrã (N=20) 

 Sem supervisão Sem permissão 

n(%) n(%) 

Não, nunca 

Às vezes 

Frequentemente 

Quase sempre 

- 

7(35) 

7(35) 

6(30) 

7(35) 

13(65) 

- 

- 

 

Foi ainda verificada a perceção dos E.E. acerca do efeito do uso dos ecrãs no 

comportamento, nas emoções e na cognição dos jovens. Os cuidadores do grupo digital 

tendem a ter atitudes mais negativas com 36,4% a percecionar um efeito positivo do uso 
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de dispositivos no desenvolvimento da linguagem, 27,3% nas competências sociais, 

bem como na capacidade de foco e atenção, e nenhum a estimar efeitos positivos na 

regulação emocional e comportamental. Contrariamente, os E.E. do grupo não digital, a 

maioria tende a percecionar mais efeitos positivos no desenvolvimento da linguagem 

(55,5%), e não mostram ter uma perceção definida no caso do desenvolvimento das 

competências sociais, capacidade de foco de atenção, regulação emocional e 

comportamental. Contudo, ambos percecionam um efeito positivo no desenvolvimento 

do raciocínio e capacidades cognitivas (54,6% digital e 44,4% não digital), assim como 

na criatividade (54,6% digital e 55,5% não digital).  

5.2. Relação entre o Tempo de ecrã e Fadiga de Ecrã 

De forma a testar a segunda hipótese, a qual pretende compreender a relação entre 

o tempo de ecrã e a fadiga ao ecrã, procedeu-se primeiramente à análise dos níveis de 

fadiga ao ecrã comparando as médias totais de cada grupo (digital vs não digital), 

através de um Teste-T para amostras independentes (os testes de cumprimento dos 

pressupostos encontram-se no Apêndice 10.7.1.),  e os dados mostram que embora o 

grupo digital apresente valores superiores de fadiga de ecrã (M=78,2;DP=15,943) 

relativamente ao grupo não digital (M=69,22;DP=15,164), estes não diferem 

significativamente entre si (t(20)= 1,083; p=,293) (Figura 2). 

A análise de correlação entre as variáveis. Verificou-se apenas uma correlação 

positiva moderada e significativa entre o tempo de utilização da consola de jogos 

durante o fim de semana e a fadiga de ecrã (rs=,457; p=,043; n=20), concluindo que à 

medida que o tempo de ecrã na consola aumenta, a fadiga de ecrã também aumenta. 

Quando analisada em função do grupo, observa-se uma correlação positiva forte e 

significativa para o grupo digital entre o tempo de utilização da TV durante a semana e 
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a fadiga de ecrã (rs=,754; p=,007; n=11), concluindo que à medida que o tempo de ecrã 

na TV aumenta, a fadiga de ecrã também aumenta.  

 

 

 
Figura 2. Média dos scores totais da Escala de Fadiga de Ecrã por grupo (digital vs. 

não digital) 

Relativamente à frequência de sintomas aquando de uma utilização de ecrã, a 

amostra total em estudo refere necessitar de descansar os olhos (75%), participar em 

atividades que não envolvam exposição a ecrãs (70%) e maiores dificuldades em 

concentrar-se (65%).  Quando se consideram os participantes da turma digital, estes 

referem sintomas físicos como dores de cabeça (72,7%) e fadiga ocular (54,5%). Para 

os alunos de turmas não digitais o sintoma físico mais comum, à semelhança dos seus 

colegas embora em menor frequência, são as dores de cabeça (44,4%).  No domínio 

dos sintomas cognitivos, 72,8% dos jovens do ensino digital e 55,5% do ensino não 

digital manifestam ter mais dificuldades em concentrar-se quando expostos muito tempo 

a ecrãs e os do digital apresentam como segundo sintoma mais frequente as 

dificuldades de memória para recordar informações (54,6%).  



40 
 

Para sintomas do domínio comportamental, os alunos da turma não digital referem 

necessitar de fazer mais pausas para descansar a vista (88,9%), enquanto os alunos da 

turma digital manifestam além da necessidade de descansar a vista (63,7%), a 

necessidade de apanhar ar (63,7%) e vontade de fazer outro tipo de atividades que não 

envolvam ecrãs (63,7%). Quanto ao domínio relativo a sintomas afetivos, os jovens do 

ensino digital voltam a manifestar um maior número de sintomas, ao referir que o seu 

prazer a jogar (45,5%), bem como a ver vídeos (45,5%), diminui, enquanto os jovens do 

ensino não digital apenas referem perder o interesse em ver filmes/séries (66,6%).  

5.3. Tempo de ecrã e cognição 

Um dos objetivos do presente estudo seria analisar se o tempo passado diante de 

ecrãs teria influência no desempenho da capacidade atencional e executiva dos jovens. 

Neste sentido, e testando a terceira hipótese, foram comparadas as médias de 

desempenho dos jovens dos diferentes contextos de ensino (digital vs. não digital) 

através de um Teste-T para amostras independentes (os testes de cumprimento dos 

pressupostos encontram-se no Apêndice 10.7.2.). 

As médias de desempenho têm por base os resultados padronizados obtidos em 

cada subteste aplicado, concluindo que ambos os grupos encontram-se dentro dos 

valores normativos para a sua idade.  

Através da Tabela 7, verifica-se que o grupo não digital obteve pontuações 

ligeiramente mais altas, contudo, estas não revelam ser significativamente superiores 

ao dos alunos da turma digital.  
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Tabela 7. Estatística descritiva e Teste-T para os desempenhos nos subtestes 

neuropsicológicos (N=20) 

Subteste Grupo digital (n=11) Grupo não digital (n=9) t p 

 

 

Cancelamento 

de sinais 

Trilhas A 

Trilhas B 

Memória de 

Dígitos 

M(DP) Mínimo Máximo M(DP) Mínimo Máximo   

 

8,27(2,284) 

 

10,36(4, 056) 

8,36(2,730) 

9,45(1,968) 

 

5 

 

1 

4 

6 

 

11 

 

16 

12 

13 

 

9,89(2,261) 

 

10,44(2,297) 

9,89(1,764) 

10,56(2,789) 

 

7 

 

6 

8 

5 

 

14 

 

13 

14 

14 

 

-1,581 

 

-0,053 

-1,444 

-1,034 

 

0,066 

 

0,479 

0,083 

0,157 

 

5.4. Tempo de ecrã e aprendizagem 

Para testar a quarta hipótese formulada, verificou-se se existiam diferenças 

significativas no desempenho escolar dos jovens nos dois contextos de ensino na 

disciplina Ciências Naturais. Procedeu-se à análise através de um Teste-T para 

amostras independentes (os testes de cumprimento dos pressupostos encontram-se no 

Apêndice 10.7.3.), não tendo sido detetadas diferenças significativas entre as 

classificações finais a esta disciplina (t (20) = -0,068; p=0,946) (Tabela 8). 

 

Tabela 8. Classificações na disciplina Ciências Naturais (N=20) 

 Grupo digital (n=11) Grupo não digital (n=9) t p 

M(DP) Mínimo Máximo M(DP) Mínimo Máximo   

Notas  4,09(0,539) 3 5 4,11(0,782) 3 5 -0,068 0,946 
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5.4.1. Uso do digital na aprendizagem 

Relativamente aos momentos de estudo, os alunos de ambos os contextos de 

ensino revelam recorrer aos dispositivos como ferramenta de estudo, embora os alunos 

das turmas digitais os utilizem com maior frequência. No caso do manual em formato 

físico, alguns alunos da turma digital (63,6%) referem por vezes utilizar o mesmo, já os 

alunos da turma não digital referem usar quase sempre ou sempre que estudam (44,4% 

e 55,6% respetivamente) (Tabela 9). 

 

Tabela 9 

Frequência do uso dos dispositivos digitais e do manual impresso 

 Uso tablet/PC Uso manual impresso 

Turma Digital Turma não digital  Turma Digital  Turma não digital  

n(%) n(%) n(%) n(%) 

Nunca 

Por vezes 

Quase sempre 

Sempre 

- 

4(36,4) 

5(45,5) 

2(18,2) 

- 

8(88,9) 

1(11,1) 

- 

1(9,1) 

7(63,6) 

2(18,2) 

1(9,1) 

- 

- 

4(44,4) 

5(55,6) 

 

Quando questionado se na opinião dos jovens o manual digital facilitava a 

compreensão da matéria (Tabela 10), 54,5% dos alunos do contexto de ensino digital 

mostraram não ter uma opinião definida, embora 27,3% afirmasse discordar. Por sua 

vez, quando colocada a mesma questão para o manual em papel, 72,7% afirma 

concordar. No caso dos alunos do ensino não digital a maioria responde não se aplicar 

à sua realidade, não obstante, os alunos que recorrem por vezes ao manual digital, a 

maioria, revela discordar ou não ter uma opinião definida. À semelhança dos seus 

colegas, também a maioria dos alunos da turma não digital (55,5%) partilham da opinião 
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que o manual impresso facilita a compreensão do conteúdo, embora 44,4% mantenha 

uma posição neutra.  

Tabela 10 

Manual facilita a compreensão da matéria 

 Manual digital Manual impresso 

Turma 

Digital 

Turma não 

digital 

Turma 

Digital 

Turma não 

digital 

n(%) n(%) n(%) n(%) 

N/A 

Discordo 

totalmente  

Discordo  

Não concordo, nem discordo   

Concordo 

Concordo totalmente 

- 

1(9,1) 

 

2(18,2) 

6(54,5) 

2(18,2) 

- 

4(44,4) 

- 

 

2(22,2) 

2(22,2) 

- 

1(11,1) 

1(9,1) 

- 

 

1(9,1) 

1(9,1) 

7(63,6) 

1(9,1) 

- 

- 

 

- 

4(44,4) 

3(33,3) 

2(22,2) 

 

Foi ainda aferido se o uso do tablet/computador motivava os alunos para o estudo, 

sendo que 63,6% dos jovens da turma digital não tem uma opinião definida, em 

comparação com 18,2% que afirma concordar. No caso dos alunos da turma não digital, 

as opiniões parecem ser contrárias com 55,5% dos jovens a concordar, e 22,2% a 

discordar.  

Perante a questão se os alunos se distraíam mais facilmente quando usavam os 

dispositivos eletrónicos, nenhum aluno do contexto digital afirma discordar, pelo 

contrário 9 dos 11 alunos (81,8%) respondem concordar, dos quais 54,5% responde 

concordar totalmente. Para o contexto não digital, 22,2% diz não se distrair, enquanto 

55,5% revela distrair-se com maior facilidade.  
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No caso de os alunos necessitarem fazer mais pausas durante o estudo quando 

utilizam os dispositivos digitais, novamente nenhum jovem da turma digital afirma 

discordar. Por sua vez, 45,5% dos alunos não tem uma opinião definida, enquanto 

45,5% dos restantes colegas confirma necessitar de fazer mais pausas. Para o método 

de ensino oposto, 33,4% dos alunos não faz mais pausas nos momentos de estudo 

quando recorre ao digital, 33,3% mostra uma opinião neutra e 22,2% aparenta 

concordar. 

Foi pedido a todos os jovens que nomeassem vantagens e desvantagens tanto para 

o uso do digital, como do manual físico. No que respeita às vantagens do digital, 

algumas das respostas mais frequentes foram: i) maior praticidade por ter tudo num só 

local, e consequentemente menos peso na mochila; ii) incentiva ao estudo, sobretudo a 

escola virtual por atribuir recompensas à medida que são realizados pequenos testes; 

iii) conseguir encontrar fichas de trabalho; iii) permitir esclarecer dúvidas de forma rápida 

e prática. Para os manuais em formato físico os alunos responderam: i) estarem atentos 

durante as aulas e o estudo, distraindo-se menos; ii) não permitir jogar e como tal 

continua a estudar; iii) sentem-se menos cansados; iv) mais prático para sublinhar e 

para fazer anotações.  

Quanto às desvantagens apontadas, no caso do uso do manual físico, a grande 

maioria da amostra em estudo apontou como principal desvantagem o peso na mochila 

e o facto de não ser tão interativo, como tal é menos motivante. Para o manual em 

formato digital os alunos afirmam: i) fazer doer a cabeça e os olhos; ii) sentem que ficam 

mais cansados; iii) por vezes fica lento ou bloqueia; iv) fazer outras coisas que não 

estudar, por exemplo jogar. Destaca-se que um dos alunos deste grupo referiu como 

vantagem ‘‘poder fazer outras coisas quando a aula é aborrecida” 
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Por fim, quando questionado se se sentiam satisfeitos com o tipo de manual 

utilizado, a maioria demonstra encontrar-se satisfeito (Tabela 11).  

Tabela 11. Satisfação de utilização do manual (digital vs não digital) 

Turma Satisfação 

Muito insatisfeito Insatisfeito Indiferente Satisfeito Muito satisfeito 

n(%) n(%) n(%) n(%) n(%) 

Digital 

Não digital 

- 

- 

2(18,2) 

- 

3(27,3) 

2(22,2) 

4(36,4) 

5(55,6) 

2(18,2) 

2(22,2) 
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6. Discussão 

A presente investigação teve como objetivo estudar a utilização diária de ecrãs em 

jovens do 5º ano escolar e explorar a influência do uso de dispositivos na fadiga de ecrã, 

no desempenho cognitivo e no rendimento académico aquando pertencentes a turmas 

digitais e não digitais. 

6.1. Utilização diária dos ecrãs 

Na presente investigação o tempo de ecrã foi estimado através de hetero e 

autorrelato, e, a maioria dos jovens de ambas as condições (digital vs. não digital), 

parecem seguir as recomendações internacionais ao não despenderem mais de duas 

horas nos dispositivos. Não obstante, 5 dos 11 (45,5%) alunos da turma digital num dia 

habitual da semana, fora do seu horário escolar, parecem ter uma utilização abusiva do 

computador podendo ultrapassar as quatro horas.  

Em consonância com os resultados de Pais (2021), a qual analisou o tempo de ecrã 

de jovens portugueses com a mesma faixa etária, observou-se um aumento no uso de 

todos os dispositivos durante o fim de semana, sendo a TV o tipo de dispositivo que 

apresenta maiores consumos com 35% dos jovens a assistirem cerca de duas a três 

horas.  

No que se refere à utilização dos dispositivos para atividades escolares, com base 

nas respostas dos alunos e respetivos docentes aos questionários sobre uso do digital 

na aprendizagem, percebe-se que ambos os grupos recorrem ao digital nos momentos 

de estudo, contudo, os alunos da turma digital utilizam regularmente ao passo que os 

restantes alunos utilizam com muito pouca frequência. Desta forma, e como seria 

expectável, os tempos de utilização do grupo digital revelaram-se superiores com 45,5% 

dos alunos da turma digital a ultrapassar as duas horas diárias durante a semana, ao 

passo que nenhum aluno da turma não digital chega a ultrapassar. Ainda assim, os 
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dados obtidos mostram que a maioria da amostra total não passa mais que o 

recomendado nos ecrãs para atividades escolares durante a semana e fim de semana.  

Da mesma forma, o uso do digital nos momentos recreativos durante a semana não 

excede, na sua maioria, o limiar das duas horas diárias. Contudo, tal como Rodrigues 

et al., (2020) verificou, os tempos de utilização ao fim de semana aumentam 

significativamente com cerca de metade da amostra a utilizar abusivamente os ecrãs, 

podendo ultrapassar as três/quatro horas diárias. Uma maior taxa de alunos da turma 

digital (54,6%) apresenta uma utilização excessiva em comparação aos alunos de 

turmas não digitais (44,4%). 

Deste modo, a primeira hipótese formulada referente se os jovens de 5º ano 

apresentam excesso de tempo de ecrã diário independentemente de frequentarem ou 

não turmas digitais, não é totalmente corroborada, uma vez que a maioria da amostra 

revela tempos de utilização moderados durante a semana, respeitando assim as 

recomendações internacionais (APP, 2016). No entanto, o mesmo não se verifica 

durante o fim de semana, o que se assemelha ao estudo de Pais (2021), onde durante 

a semana os jovens tinham um consumo normal, enquanto ao fim de semana este 

aumentava exponencialmente, passando de 31% a utilizar os ecrãs de forma excessiva 

para 75,2%, respetivamente.  

Quanto ao tipo de atividades com recurso ao digital, a nossa amostra envolve-se 

sobretudo em atividades de tempo de ecrã ativo, nomeadamente, navegar pela internet, 

conversar com amigos por mensagem ou videochamadas, realizar atividades nas 

plataformas de aprendizagem digital e jogar. Esta última, foi a atividade onde uma maior 

percentagem de jovens ultrapassou o tempo recomendado, com 30% dos jovens a 

despender entre duas a quatro horas. Relativamente a atividades de tempo de ecrã 

passivo, ler o manual digital e/ou apontamentos, a atividade mais praticada pelos jovens 
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durante a semana e fim de semana (95%), seguida do ouvir música e assistir vídeos no 

Youtube. 

Para além do tempo e do tipo de utilização dos ecrãs, a idade com que os jovens 

começam a ter contacto com os dispositivos constituiu um factor de interesse e em 

consonância com o observado por Rodrigues et al. (2020), o contacto iniciou-se ainda 

antes de estes serem alfabetizados por volta dos quatro anos de idade, recebendo o 

seu primeiro dispositivo aos sete anos, sendo o tablet e o smartphone os mais 

frequentes. Este pode ser um fator de risco para o seu desenvolvimento, por 

encontrarem-se em períodos sensíveis de grande maturação cerebral, pelo que a 

exposição precoce aumenta a probabilidade de interferência no desenvolvimento das 

competências cognitivas (Swider-Cios et al., 2023).  

No que diz respeito ao acesso aos meios digitais, à semelhança de estudos 

anteriores (Kardas et al., 2024; Parente et al., 2020), na maioria das casas dos 

participantes estão disponíveis todos os dispositivos (i.e., TV, smartphone, consola de 

jogos, computador e tablet), e a TV, o smartphone e o computador continuam a ser os 

mais prevalentes e com maior utilização. 

6.2. Tempo de ecrã no desempenho cognitivo e académico 

O interesse pelo estudo do tempo de ecrã sobre a cognição surge após serem 

encontrados efeitos negativos na saúde física, psicológica e cognitiva dos jovens (e.g., 

Walsh et al., 2020). Tem sido observado uma relação negativa ao nível da atenção, 

memória, linguagem e funções executivas (Swider-Cios et al., 2023). Dentro do domínio 

atencional e executivo, jovens com um tempo de ecrã excessivo parecem ter um pior 

desempenho em tarefas que requerem o envolvimento do controlo inibitório, memória 

de trabalho, flexibilidade mental e manutenção do foco atencional (Muppalla et al., 2023; 

Walsh et al., 2018). Da mesma forma, o estudo longitudinal de Aishworiya et al. (2019) 

https://bmcpediatr.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12887-019-1651-z#auth-Ramkumar-Aishworiya-Aff1
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conclui que aqueles que ultrapassavam o tempo recomendado à sua idade tinham maior 

probabilidade de desenvolver problemas cognitivos no futuro. No entanto, nem todos os 

estudos encontram esta relação, e alguns referem ser fraca e pouco significativa 

(Abraham & Selvan, 2022).  

Com a possibilidade de um tempo de ecrã excessivo afetar o desempenho cognitivo, 

tem sido igualmente estudado a relação entre o uso dos ecrãs e o desempenho 

académico dos jovens. Novamente existe contrariedade de resultados onde alguns 

autores encontram uma relação negativa e significativa (Khan et al., 2023) e outros não 

(Cardoso-Leite et al., 2021). 

Com a falta de consenso na literatura e atendendo à importância de compreender a 

relação entre as variáveis, por forma a criar recomendações sobre o uso de ecrãs, a 

atual investigação pretendeu avaliar se alunos de turmas digitais, teriam desempenhos 

inferiores em tarefas cognitivas e escolares, relativamente aos alunos de turmas não 

digitais. As hipóteses formuladas sobre a cognição e desempenho escolar não foram 

corroboradas e não se verificaram diferenças significativas entre os grupos. No entanto, 

foi observada uma tendência de os alunos da turma digital obterem valores inferiores 

em todas as provas neuropsicológicas aplicadas, bem como na apreciação à disciplina 

Ciências Naturais. 

Estes resultados são equivalentes aos encontrados por exemplo por Jusiené et al. 

(2020), a qual estudou a relação entre o tempo passado nos vários dispositivos de ecrã 

e o desempenho em tarefas cognitivas de memória de trabalho, controlo inibitório e 

flexibilidade cognitiva, não encontrando associações significativas. À semelhança do 

presente estudo, a maioria da sua amostra tinha níveis de consumo de ecrãs moderados 

e pertencia a um contexto socioeconómico de baixo risco, cujos cuidadores tinham um 

nível de escolaridade alto. 
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Sabe-se que os jovens de estatutos socioeconómicos favorecidos tendem a estar 

mais envolvidos em atividades não relacionadas a ecrãs (Kardas et al., 2024; Parente 

et al., 2020; Rodrigues et al., 2020), por exemplo, têm maior probabilidade de 

frequentarem atividades extracurriculares como o desporto, danças ou música, 

praticarem mais atividades em família, ou ao ar livre e ler, o que reduz o tempo passado 

nos ecrãs (Swider-Cios et al., 2023). Inclusive Pappas (2022) observou que jovens entre 

os 8 e os 12 anos, de famílias de estatuto socioeconómico alto, passam em média 

menos 1 hora e 50 minutos nos ecrãs quando comparadas a crianças de famílias com 

rendimento mais baixo.  

Simultaneamente cuidadores com um nível de escolaridade elevado demonstram 

ter um maior conhecimento acerca dos riscos associados à utilização excessiva dos 

meios digitais (Abraham & Selvan et al., 2022; Kardas et al., 2024). Por este motivo, são 

mais propensos a utilizarem mais medidas de controlo parental limitando o tempo de 

utilização, o tipo de conteúdo assistido, a instalação de apps e jogos, e ainda são mais 

suscetíveis a estabelecer regras em casa para a utilização de ecrãs (OPP, 2024; 

Rodrigues et al., 2020), contribuindo de igual modo para a redução do tempo passado 

nestes (Palha et al., 2019; Pedersen et al., 2022).   

Com base no Questionário de tempo de ecrã preenchido pelos E.E., a maioria 

demonstra atitudes semelhantes e ainda o cumprimento das diretrizes da AAP (2016) 

ao afirmar utilizar o controlo parental, definindo uma utilização máxima diária de duas 

horas, limitando a instalação de jogos e o acesso a aplicações, como redes sociais e 

Youtube. Paralelamente, indicam estipular regras como a proibição do uso de ecrãs às 

refeições, antes de dormir e antes de concluírem os deveres de casa e da escola. 

Referem ainda que os jovens não têm dispositivos no quarto, são fisicamente ativos 

(i.e., pelo menos 60 minutos) e praticam atividades extracurriculares nomeadamente 

desporto e música. Neste sentido, propõe-se que estes fatores possam ter contribuído 
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para a utilização moderada dos ecrãs atenuando os possíveis efeitos negativos no 

desempenho cognitivo e académico dos jovens, corroborando assim o estudo de Walsh 

et al. (2018) e de Khan et al. (2023), respetivamente. 

Ainda assim, não deve ser ignorada a tendência de o grupo digital obter resultados 

mais baixos em todos os parâmetros avaliados. Sugere-se que o facto de os jovens da 

turma digital passarem mais tempo nos dispositivos devido à utilização durante as aulas, 

bem como ao facto de uma maior percentagem de alunos, em relação ao grupo não 

digital, ultrapassar o tempo recomendado em atividades escolares e de lazer, possa ter 

tido um pequeno impacto, uma vez que relatórios da OCDE (2024) e da UNESCO (2023) 

referem que é com uma utilização excessiva de ecrãs que se verificam efeitos negativos 

no desempenho dos jovens. 

Já quanto à fadiga ao ecrã, embora os scores não tenham diferido significativamente 

entre grupos, foram superiores no grupo digital ao estimarem uma maior taxa de 

sintomas como fadiga ocular, dores de cabeça, dificuldade em concentrar-se e 

necessidade fazer mais pausas para descansar e evitar ecrãs. Estes sintomas podem 

diminuir a produtividade dos jovens durante o estudo e inclusive levar à sua interrupção, 

prejudicando assim a sua aprendizagem (Dundar & Akcayir, 2012; Ocak et al., 2023; 

Tawil, 2020).  

Paralelamente, foi identificada uma relação positiva entre o tempo de ecrã e fadiga 

de ecrã na utilização da consola e televisão, sugerindo que a hipótese formulada é 

corroborada, em que se verifica uma relação positiva entre o tempo de ecrã e a fadiga 

ao ecrã. O tipo de conteúdo visualizado não foi avaliado neste estudo, no entanto, outras 

investigações têm observado que este parece ser um fator que contribuir para um baixo 

desempenho cognitivo e académico (Jusienė et al., 2020). É referido que o conteúdo 

atual é cada vez mais rápido e curto, com constantes mudanças de estímulos, o que 

requer processos atencionais mais exógenos e a sistemática mudança de foco 
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atencional, prejudicando assim o desenvolvimento da atenção sustentada e controlo 

inibitório (Christakis et al., 2018; Jusienė et al., 2020; Lillard & Peterson, 2011). 

Dispositivos como a televisão e consola de jogos são associados a este tipo de 

conteúdo, podendo ter tido influência no desempenho dos jovens tal como observado 

por Swing et al. (2010). 

 

6.3. Uso do digital na aprendizagem 

A imensidade de resultados mistos abrem debate acerca da digitalização do ensino. 

O intuito deste debate centra-se sobretudo na necessidade de inovar o ensino de forma 

a adaptá-lo e acompanhar a realidade da atual e futuras gerações, garantindo 

simultaneamente que são adquiridas competências necessárias e essenciais ao seu 

futuro profissional (Presidência do Conselho de Ministros, 2020). Todavia ainda não é 

consensual se o uso do digital implica mais vantagens ou desvantagens para os jovens 

e se, efetivamente, facilita a aprendizagem (OCDE, 2024). 

Segundo a literatura os manuais digitais e plataformas de aprendizagem online 

oferecem uma aprendizagem interativa e diversificada, que facilita a compreensão dos 

conteúdos e promove autonomia e motivação, bem como a estimulação da sua 

criatividade e capacidade de resolução de problemas (DGE, 2023; OCDE, 2024). É 

igualmente destacada a vantagem de permitir uma aprendizagem adaptada às 

necessidades do aluno, uma vez que o professor recebe feedback do desempenho do 

mesmo, conseguindo identificar as suas dificuldades e consequentemente adaptar os 

exercícios às mesmas, respeitando o ritmo do aluno (Mehmood et al., 2024; UNESCO, 

2023).  

Dado o progressivo crescimento do digital, incluindo o uso de manuais digitais no 

ensino, é pertinente perceber de que forma estas ferramentas contribuem para a 

https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/31-2020-132133789
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aprendizagem dos alunos e, os nossos resultados revelam-se curiosos quando, apenas 

18,2% dos alunos da turma digital referiu sentir-se mais motivado comparativamente a 

55%% dos alunos do ensino sem presença do digital em sala. Estes dados podem ser 

explicados pelo efeito “novidade”, algo observado também nos projetos ManEEle e 

PPMD, nos quais a percentagem de alunos que referia sentir-se mais motivado devido 

ao uso do digital era menor naqueles que utilizavam os dispositivos há mais tempo, 

relativamente aos pares que não utilizavam (DGE, 2024; Lagarto & Marques, 2015). Em 

suma, o uso frequente dos dispositivos pode cair na monotonia diminuindo o entusiamo 

e interesse por estudar através destas ferramentas, o que por consequência diminui o 

seu envolvimento nas tarefas escolares.  

Quando questionado se os manuais digitais facilitavam a compreensão da matéria 

verificam-se opiniões mistas. A maioria (54,5%) dos alunos da turma digital mostraram 

não ter uma opinião definida, no entanto, realça-se que 27,3% afirmou discordar em 

comparação com 18,2% que concordou. Curiosamente, quando a mesma questão é 

colocada para os manuais impressos, 72,7% afirma concordar. De acordo com a 

literatura o mesmo pode resultar do constante desvio do foco atencional devido às 

notificações e/ou envolvimento em atividades não relacionadas com o estudo (ex: jogos, 

vídeos, redes sociais, navegação na Internet), comprometendo a compreensão e 

consolidação da informação e consequentemente afetar o desempenho académico 

(Swider-Cios et al., 2023). Salienta-se que os jovens referiram como vantagem do 

manual impresso estarem mais concentrados, e por sua vez como principal 

desvantagem do digital distraírem-se mais durante o estudo e aulas, e poderem fazer 

outras coisas não relacionadas ao estudo.  

Por fim, quando comparadas as notas finais do 1º semestre escolar de ambos os 

contextos não se verificam diferenças significativas, sugerindo que o uso digital não 

prejudicou a aprendizagem dos jovens, não obstante, as respostas dos mesmos aos 
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questionários revelaram que a relação poderá não ser tão linear, e existem riscos 

associados ao uso do digital na aprendizagem que merecem reflexão.   
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7. Limitações e recomendações futuras 

No presente estudo foram encontradas limitações que devem ser tidas em conta 

aquando da análise de resultados. A principal encontra-se ao nível da dimensão da 

amostra e devido a constrangimentos durante a recolha de dados, nomeadamente, a 

pouca adesão ao estudo por parte dos encarregados de educação de um dos colégios, 

bem como aos prazos e à limitada disponibilidade horária para recolha nos colégios. 

Estas restrições contribuíram para um número reduzido de participantes com uma 

menor probabilidade de encontrar resultados robustos. Denota-se que embora não 

tenham sido encontradas diferenças entre os grupos, foi observada uma tendência para 

os alunos da condição digital apresentarem resultados inferiores em todos os 

parâmetros, pelo que seria importante no futuro alargar a dimensão da amostra.  

Também a dificuldade na disponibilidade horária durante o processo de recolha de 

dados obrigou ao período final de tarde, após as aulas, o que pode suscitar maior fadiga 

no desempenho nas provas neuropsicológicas. Ainda assim, foi preocupação do estudo 

iniciar o protocolo de avaliação pelo subteste mais exigente do ponto de vista cognitivo 

e terminar com um mais apelativo aos jovens.  

Salienta-se ainda que a recolha de dados junto dos cuidadores e respetivos 

educandos, relativamente ao uso dos ecrãs, foi de hetero e autorrelato, respetivamente, 

podendo ocorrer uma subestimação do tempo de ecrã. Por este motivo, teria sido 

igualmente importante o acesso ao tempo real passado nos próprios dispositivos por 

forma a obter uma medida mais direta do tempo dispensado e colmatar o eventual viés 

de desejabilidade social na resposta aos questionários.  

No que diz respeito à avaliação do uso digital no ensino, contrariamente ao que seria 

expectável não foi possível obter contextos “bolha” (i.e., isolados do digital ou imersos 

no digital), uma vez que ambos os grupos admitem utilizar os dispositivos digitais, bem 
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como os manuais físicos nos momentos de estudo. Não obstante, os alunos do ensino 

digital utilizam o digital regularmente e no não digital o seu uso é esporádico, sendo 

assim possível diferenciar os grupos entre alunos de turma digital e não digital.  

Paralelamente, um dos objetivos da presente investigação seria compreender o 

efeito da digitalização do ensino na aprendizagem dos conteúdos escolares.  

Inicialmente esperava-se aplicar um modelo de teste escolar, contudo por questões de 

logística e aplicação de protocolo, o mesmo não foi possível tendo apenas acesso às 

notas finais do primeiro semestre escolar. Uma vez que estas constituem uma medida 

avaliativa mais ampla e suscetível a possíveis enviesamentos, considera-se importante 

que estudos futuros recorram a medidas que permitam apurar com maior exatidão, 

nomeadamente, as classificações dos testes escolares realizados ao longo dos 

períodos escolares, ou aplicação de um teste modelo (ex: exame nacional) que incida 

sobre uma área disciplinar e que atenda aos conteúdos curriculares lecionados.  

Considera-se igualmente importante que investigações futuras possam implementar 

uma pesquisa longitudinal, uma vez que os estudos apontam para possíveis efeitos 

nocivos do digital a longo prazo. Seria também relevante alargar o estudo a outras 

idades e escolaridades, bem como avaliar os efeitos do digital noutras funções 

cognitivas (ex: linguagem), por forma a contribuir para um debate fundamentado acerca 

da transição digital.   

Por fim, nesta investigação apesar de ter sido tido em conta o tempo passado nos 

dispositivos e as atividades realizadas nestes, não foi analisado o tipo de conteúdo 

visualizado pelos jovens, o que teria sido interessante que tipo de conteúdo digital pode 

ter um efeito mais prejudicial. Neste sentido, propõe-se que outras pesquisas integrem 

estas limitações para uma maior robustez na interpretação de resultados.
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8. Conclusões 

As tecnologias digitais são, cada vez mais, ferramentas indispensáveis na vida dos 

jovens, e as suas potencialidades são inegáveis, no entanto, é ainda pouco claro a 

extensão dos prejuízos associados ao seu uso, especialmente o uso inadequado.  

Compreender a relação entre os ecrãs, a cognição e o desempenho escolar, é um 

trabalho contínuo de investigação dada a ambiguidade de resultados na literatura. 

Assim, o presente estudo procurou caracterizar o uso diário de ecrãs de jovens do 2º 

ciclo e se encontravam diferenças entre turmas digitais e não digitais quanto ao 

desempenho cognitivo e académico.  

Os resultados mostraram que a nossa amostra, independentemente do contexto de 

aprendizagem, cumpre na sua maioria as recomendações internacionais ao não 

exceder as duas horas diárias de utilização. Ainda assim, o tempo de ecrã tem maior 

expressão durante o fim de semana sobretudo para fins recreativos.    

Quanto aos efeitos na cognição e rendimento escolar, esperava-se que os alunos 

de turmas digitais, dado a um maior tempo de ecrã e desgaste por fadiga ao ecrã, 

obtivessem resultados inferiores aos seus pares, mas apesar de não se terem 

encontrado resultados significativos, não deve ser ignorada a tendência destes alunos 

apresentarem resultados mais baixos em todos os parâmetros avaliados. Conclui-se 

que os efeitos nocivos dos ecrãs podem ser diluídos aquando de um uso moderado, 

dado ter sido o verificado na nossa amostra.   

Ainda relativamente ao uso do digital na aprendizagem, as ferramentas digitais não 

parecem favorecer a motivação e facilitação da compreensão da matéria dos alunos da 

turma digital segundos os próprios, visto referirem sentir-se mais cansados, com uma 

maior necessidade de interromper o estudo e maior dispersão para atividades não 

relacionados.  
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O estudo contribui para uma melhor compreensão da digitalização do ensino, não 

revelando forte impacto cognitivo sobre a nossa amostra de jovens sendo mais uma 

perceção de fadiga a salientar, assim sendo, torna-se necessário continuar a investigar 

por forma a que o uso do digital no ensino não seja nem desvalorizado, nem 

sobrevalorizado.  
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10.2. Questionário sobre Qual a Utilização de Dispositivos Eletrónicos 
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10.3. Questionário Utilização do Digital na Aprendizagem 
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10.4. Escala de fadiga ao ecrã  
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10.5. Termo de Consentimento Informado 
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10.6. Tabelas de atividades realizadas pelos jovens nos dispositivos 
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Tabela 13 

Atividades realizadas nos dispositivos segundo os jovens  

Atividade

Nenhum
15-30 min 

por dia
>30 min-1h >1h-2h >2h-3h >3h-4h > 4h Nenhum

15-30 min 

por dia
>30 min-1h >1h-2h >2h-3h >3h-4h > 4h

Jogar 7(35) 7/35) 2(10) 4(20) - - - 1(5) 4(20) 3(15) 6(30) 4(20) 1(5) 1(5)

Estar nas redes sociais (fazer scroll, partilhar e gostar de 

posts/fotografias/videos)
12(60) 3(15) 2(10) 3(15) - - - 10(50) 3(15) 2(10) 5(25) - - -

Conversar por mensagens com amigos (SMS, Whatsapp, Instagram, 

Facebook)
5(25) 8(40) 2(10) 1(5) 4(20) - - 1(5) 8(40) 5(25) 1(5) 4(20) 1(5) -

Ouvir audiobooks 18(90) 2(10) - - - - - 18(90) 1(5) 1(5) - - - -

Ler ebooks 13(65) 6(30) 1(5) - - - - 13(65) 4(20) 3(15) - - - -

Ouvir podcasts (por exemplo, no Spotify, Apple Music, etc) 13(65) 5(25) 1(5) - 1(5) - - 12(60) 4(20) 3(15) - 1(5) - -

Ouvir música (por exemplo, no Spotify, Apple Music, etc) 7(35) 10(50) 1(5) 1(5) 1(5) - - 3(15) 11(55) 3(15) 1(5) 2(10) - -

Ver Tiktoks 15(75) 2(10) 1(5) - 2(10) - - 14(70) 3(15) 1(5) - 2(10) - -

Fazer TikToks 17(85) - 1(5) - 2(10) - - 16(80) 1(5) - 1(15) 2(10) - -

Ver Youtube 9(45) 4(20) 4(20) 2(10) - - 1(5) 7(35) 4(20) 3(15) 3(15) 2(10) - 1(5)

Fazer videos para o Youtube 20(100) - - - - - - 20(100) - - - - - -

Ver videos no Instagram (Reels) 16(80) 3(15) - 1(5) - - - 16(80) 1(5) 2(10) - 1(5) - -

Ver lives (Twitch, Tiktok, Youtube, Instagram, Facebook) 14(70) 6(30) - - - - - 11(55) 7(35) - 2(10) - - -

Fazer lives (Twitch, Tiktok, Youtube, Instagram, Facebook) 19(95) - 1(5) - - - - 18(90) - 2(10) - - - -

Navegar pela internet/pesquisar informação no google 2(10) 14(70) 2(15) 1(5) - - - 2(10) 12(60) 4(20) - 2(10) - -

Estudar (ex: ler o manual digital, ler os apontamentos) 1(5) 9(45) 6(30) 3(15) - - 1(5) 1(5) 5(25) 8(40) 3(15) 2(10) 1(5) -

Fazer atividades escolares nas plataformas virtuais (ex: Escola Virtual, 

Classroom )
7(35) 7(35) 4(20) 1(5) 1(5) - - 7(35) 6(30) 5(25) - 2(10) - -

Desenhar/pintar em formato digital 10(50) 5(25) 4(20) 1(5) - - - 10(50) 5(25) 4(20) 1(5) - - -

Assistir vídeos educativos 9(45) 9(45) 2(10) - - - - 9(45) 7(35) 4(20) - - - -

Fazer telefonemas para amigos/familiares 7(35) 8(40) 5(25) - - - - 5(25) 8(40) 5(25) 2(10) - - -

Fazer videochamadas (ex: Whatsapp, FaceTime) 7(35) 6(30) 6(30) 1(5) - - - - 10(50) 5(25) 5(25) - - -

Num dia de semana habitual Num dia de fim de semana (ou feriado /férias) habitual

Nota. Os valores encontram-se apresentados da seguinte forma: valor bruto (percentagem). 

S = semana; FDS = fim-de-semana 
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Tabela 14 

Atividades realizadas nos dispositivos segundo os Pais

Nota. Os valores encontram-se apresentados da seguinte forma: valor bruto (percentagem). 

S = semana; FDS = fim-de-semana 

Atividade

Nenhum
15-30 min 

por dia
>30 min-1h >1h-2h >2h-3h >3h-4h > 4h Nenhum

15-30 min 

por dia
>30 min-1h >1h-2h >2h-3h >3h-4h > 4h

Jogar 15(75) 4(20) - 1(5) - - - 8(40) 4(20) 3(15) 1(5) 2(10) 1(5) 1(5)

Estar nas redes sociais (fazer scroll, partilhar e gostar de 

posts/fotografias/videos)
14(70) 3(15) 1(5) 1(5) 1(5) - - 11(55) 5(25) 2(10) 1(5) - 1(5) -

Conversar por mensagens com amigos (SMS, Whatsapp, Instagram, 

Facebook)
8(40) 11(55) - 1(5) - - - 7(35) 7(35) 5(25) 1(5) - - -

Ouvir audiobooks 19(95) - 1(5) - - - - 19(95) - 1(5) - - - -

Ler ebooks 20(100) - - - - - - 20(100) - - - - - -

Ouvir podcasts (por exemplo, no Spotify, Apple Music, etc) 19(95) - 1(5) - - - - 19(95) - 1(5) - - - -

Ouvir música (por exemplo, no Spotify, Apple Music, etc) 11(55) 6(30) 3(15) - - - - 12(60) 5(25) 2(10) 1(5) - - -

Ver Tiktoks 13(65) 4(20) 2(10) 1(5) - - - 15(75) - 4(20) - 1(5) - -

Fazer TikToks 19(95) 1(5) - - - - - 17(85) 2(10) 1(5) - - - -

Ver Youtube 9(45) 8(40) 2(10) 1(5) - - - 7(35) 5(25) 3(15) 4(20) 1(5) - -

Fazer videos para o Youtube 19(95) - 1(5) - - - - 18(90) - 2(10) - - -

Ver videos no Instagram (Reels) 18(90) 2(10) - - - - - 19(90) 1(5) 1(5) - - - -

Ver lives (Twitch, Tiktok, Youtube, Instagram, Facebook) 18(90) 2(10) - - - - - 18(90) 2(10) - - - - -

Fazer lives (Twitch, Tiktok, Youtube, Instagram, Facebook) 20(100) - - - - - - 20(100) - - - - - -

Navegar pela internet/pesquisar informação no google 7(35) 11(55) 2(10) - - - - 7(35) 10(50) 2(10) - 1(5) - -

Estudar (ex: ler o manual digital, ler os apontamentos) 3(15) 8(40) 6(30) 2(10) - 1(5) - 3(15) 7(35) 7(35) 1(5) 1(5) 1(5) -

Fazer atividades escolares nas plataformas virtuais (ex: Escola Virtual, 

Classroom )
3(15) 8(40) 6(30) 1(5) 1(5) 1(5) - 3(15) 9(45) 3(15) 3(15) 1(5) 1(5) -

Desenhar/pintar em formato digital 15(75) 4(20) 1(5) - - - - 13(65) 6(30) - 1(5) - - -

Assistir vídeos educativos 15(75) 5(25) - - - - - 15(75) 4(20) 1(5) - - - -

Fazer telefonemas para amigos/familiares 15(75) 5(25) - - - - - 12(60) 6(30) 2(10) - - - -

Fazer videochamadas (ex: Whatsapp, FaceTime) 18(90) 2(10) - - - - - 14(70) 6(30) - - - - -

Num dia de semana habitual Num dia de fim de semana (ou feriado /férias) habitual
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10.7. Testes de Cumprimento de Pressupostos 

10.7.1. Teste-T para amostras independentes dos resultados da escala de 

fadiga ao ecrã 
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10.7.2. Teste-T para amostras independentes dos resultados das provas 

neuropsicológicas  

 Embora o pressuposto da normalidade não tenha sido verificado para o 

subteste Trilhas-Parte B, os valores de assimetria e achatamento para o grupo digital 

(Sk≤.828; Ku≤.679) e para o grupo não digital (Sk≤1,796; Ku≤.679) não revelam 

violações graves à normalidade, uma vez que não diferem significativamente dos 

valores standard (|Sk|< 3; |Ku|< 7) de acordo com Marôco (2014). 
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10.7.3. Teste-T para amostras independentes dos resultados escolares do 

1º semestre à disciplina de Ciências Naturais 

 

 O pressuposto da normalidade é violado pelo grupo digital, no entanto os 

valores de assimetria e achatamento (Sk≤.155; Ku≤1.863) permitem assegurar 

distribuição normal aplicando a regra (|Sk|< 3 ; |Ku| < 7) segundo Marôco (2014). 
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11. Anexos 

Anexo A. Questionário Sociodemográfico 
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Anexo B. Questionário sobre o Tempo de Ecrã em Jovens 
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Anexo C. Parecer sobre o projeto n.º 18 

  

 

 

 


