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CRIANCAS, ADOLESCENTES E A ERA DIGITAL: beneficios e riscos
CHILDREN, ADOLESCENTS AND THE DIGITAL AGE: benefits and risks
Evelyn Eisenstein?

Resumo: O texto discute a aceleracdo do uso de tecnologias da informacédo e
comunicacdo, especialmente entre criancas e adolescentes, e 0s possiveis impactos na
saude mental e social. A pesquisa TIC KIDS ONLINE-Brasil 2021 revela que a grande
maioria dos jovens possui acesso a internet e smartphones, dedicando tempo consideravel
a jogos, redes sociais e entretenimento. Contudo, esse uso excessivo e precoce das telas
pode resultar em problemas como dependéncia digital, alteracbes comportamentais,
transtornos de sono, ansiedade e depressao. Também ha riscos relacionados a conteudos
inapropriados e jogos perigosos. Recomendacdes sao apresentadas para equilibrar o uso
das telas com atividades saudaveis e para implementar medidas de seguranca, protecao e
educacéo digital. O texto ressalta a importancia do afeto, da atencdo e do diadlogo familiar
para lidar com os desafios da era digital e promover uma convivéncia mais equilibrada e
segura com as tecnologias.

Palavras-chave: Criangas e adolescentes. Redes sociais. Riscos a saude. Protecdo social.
Educacao digital.

Abstract: The text discusses the acceleration of the use of information and communication
technologies, especially among children and adolescents, and the potential impacts on men-
tal and social health. The TIC KIDS ONLINE-Brazil 2021 survey reveals that the vast major-
ity of young people have access to the internet and smartphones, dedicating considerable
time to games, social media, and entertainment. However, this excessive and early use of
screens can result in problems such as digital dependency, behavioral changes, sleep dis-
orders, anxiety, and depression. There are also risks related to inappropriate content and
dangerous games. Recommendations are presented to balance screen usage with healthy
activities and to implement measures for security, protection, and digital education. The text
emphasizes the importance of affection, attention, and family dialogue to deal with the chal-
lenges of the digital era and promote a more balanced and secure coexistence with technol-
ogies.

Keywords: Children and adolescents. Social media. Health risks. Social protection. Digital
education.
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Criancas, adolescentes e a era digital

1 INTRODUGAO

A aceleracdo das redes sociais
pela Internet, com a multiplicagcdo do
acesso a varios aplicativos e jogos online
direcionados a criangas e adolescentes,
requer cada vez mais alerta e atencdo de
todos que lidam com as tarefas de
responsabilidade dos cuidados de saude
durante a infancia e adolescéncia.

Nenhuma tela € inocente, e o0s
equipamentos que transmitem contetdos
e informacbes, denominados TICs
(Tecnologias da Informacao e
Comunicacédo), fazem parte do dia a dia
de todos através dos telefones celulares,
smartphones, notebooks, computadores e
televisbes. Sao noticias, filmes, videos,
musicas, jogos e anuncios, tudo junto e
misturado, superficial e acelerada,
atraindo a curiosidade, mas também
influenciando e distorcendo o]
desenvolvimento cerebral, mental e social
das criancas e adolescentes. Alias, de
toda a familia, pois os pais, sempre
preocupados com tantos afazeres,
delegam as telas parte do dia a dia e
muitas vezes vao “triangulando” a
conversa através do programa de
WhatsApp ou Telegram. Até esquecem de
“dar as maos” aos seus filhos, pois estao
ocupados segurando um celular. Ou
teclando na hora das refei¢cdes ao invés de
estarem “com-vivendo” e aproveitando as
horas, com seus filhos a mesa.

Nas escolas também as telas do
computador ganharam 0s espagos e 0S
tempos dos aprendizados. Desde o jardim
de infancia, que foi esquecido como um
lugar onde as criancas brincavam, até as
universidades, onde o0s estudantes
aprendiam suas vocacdes e desenvolviam
suas habilidades, pensamentos e
criatividade. As telas e a tecnologia
utiizada do outro lado das telas véo
conseguindo aprofundar a dependéncia,
transformando todos em  simples
humanos em usuérios conectados ao

sistema. Ficar "ligado”, "plugado"” ou
"vidrado" tornou o mal atual

2 ALGUNS DADOS

Segundo 0Ss dados mais
atualizados da pesquisa TIC KIDS
ONLINE - Brasil de 2021, realizada pelo
Comité Gestor da Internet, nas 5 regifes
do Brasil e com amostragem das 5 classes
socioeconbmicas, para criangas e
adolescentes entre 9 e 17 anos e suas
familias, 93% tém acesso a Internet (CGl,;
CETIC.br, [2022]). Além disso, 78%
possuem telefone celular, e 81% vivem
em domicilios com acesso a WiFi. O
acesso a Internet na escola é de 39 de
52% na regido Sul a 20% na regiao Norte
e 61% nas classes A e B a 26% nas
classes D e E, demonstrando o quadro
das grandes diferencas e das
desigualdades entre as escolas e as
familias na maioria da populacdo
brasileira, também em relacdo ao acesso
a Internet.

Do total de usuarios da pesquisa
citada, 0o wuso da multimidia e
entretenimento é 84% para assistir
programas, filmes ou séries, e 66% jogam
online conectados com outros jogadores.
O wuso das redes sociais para
comunicacdo € relatado por 78% dos
entrevistados, que enviam mensagens
instantaneas em redes sociais, enquanto
71% realizam pesquisas ou trabalhos
escolares. Ainda, 38% postam textos,
imagens ou videos de autoria propria na
Internet, e 30% pesquisam informacdes
sobre saude. Além disso, 88% possuem
perfis em redes sociais, sendo o0
WhatsApp, o Instagram, o TikTok, o
Facebook e videos no YouTube, TikTok e
Kwai os mais utilizados. Outros dados
revelam que 81% visualizaram
divulgacdes de produtos ou marcas na
Internet, 56% interagiram com conteddos
de produtos ou marcas online, e 24%
compraram jogos pela Internet. O
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consumo de produtos, inclusive de video-
games, faz parte central das empresas de
anunciantes e de buscas na Internet,
através dos algoritmos e da inteligéncia
artificial, ja que a cada vez que se
visualiza um site, um filme, um jogo, um
video ou qualquer procura na Internet, se
deixa um “rastro digital” que fica para
sempre indelével. Dai, também a procura
por “seguidores” e ‘likes” que séao
postagens constantes dos
“‘influenciadores”.

Nesta pesquisa mencionada, foi
também avaliado a busca de apoio
emocional, ou seja, "procurar ajuda
guando aconteceu algo de ruim com vocé
ou para conversar com alguém quando
vocé se sentiu triste”. O total de 27% da
amostra respondeu positivamente e na
faixa etaria de 15 a 17 anos esta resposta
é de 42%. A maioria de 75% dos usuarios
entre 11 e 17 anos, acredita saber mais
sobre a Internet do que seus pais. Todos
esses dados demonstram que a Internet
estd sendo cada vez mais usada por
criancas e adolescentes, e além dos
beneficios ficam demonstrados os riscos
gue vao ocorrendo, principalmente com o
uso precoce, excessivo e prolongado e,
sem supervisdo parental ou mediacao
educativa sobre o0s possiveis prejuizos
causados pelo abandono afetivo e a
dependéncia tecnolégica. Um paradoxo
atual para todos, principalmente as
criangas e adolescentes. Os reflexos dos
dados descritos nessa pesquisa sao
observados nos comportamentos e no
cotidiano de cada escola.

3 SOBRE BENEFICIOS E RISCOS A
SAUDE

Na prética diaria com criangas e
adolescentes, podemos descrever tanto
os beneficios quanto os riscos do uso das
tecnologias em relacdo aos padrdes de
saude. Se usarmos a definicdo de Saude,
segundo os critérios da Organizacdo

Mundial de Saude, OMS (WHO, [2022]),
como um “estado de completo bem-estar
fisico, mental e social, e ndo apenas a
auséncia de doenca ou enfermidade”, fica
claro que a saude mental corresponde a
uma das dimensfes basicas da vida
saudavel, tanto individual quanto coletiva.
Dai, os corolarios da promoc¢éo da saude
e a prevencdo dos riscos de doencas,
através das tecnologias devem ser
premissas importantes nos debates sobre
os direitos a saude de criancas e
adolescentes no mundo digital (5Rights
Foundation, [2021]).

A palavra “usuario” geralmente
esta associada aos usuarios de drogas
psicoativas, como bebidas alcodlicas,
cigarros de nicotina, maconha ou cocaina,
pois 0 uso constante, desde a recreacao
att a dependéncia sdo etapas
progressivas. Também, para o usuario da
Internet e das telas. Quando lidamos com
criancas em pleno desenvolvimento
cerebral e mental, ja existem evidéncias
cientificas dos aspectos prejudiciais do
uso precoce, excessivo e prolongado das
horas diante das telas (SBP, 2019; Silva,
2022). Tudo isso acontece devido a um
neurotransmissor estimulado e liberado
com a luz e 0s movimentos, sons e cores
das telas e denominado de dopamina.
Outros neurotransmissores, como a
corticotrofina e a melatonina sdo também
estimulados e dai, por exemplo, o0s
problemas que se tornaram tdo mais
frequentes, como os transtornos de sono,
0 aumento da ansiedade e da depressao,
além do sedentarismo e dos transtornos
alimentares (Eisenstein, 2022).

Sao quatro principais
mecanismos usados pelas tecnologias
para estimular a liberacdo de dopamina e
causar a dependéncia das telas (Nabuco;
Goes; Lemos, 2020), assim como ganhar
cada vez mais usuarios de seus produtos
e dos conteudos:

a) O deslumbramento e a

curiosidade: formato das telas
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em luz, ~cores, sons e
movimentos atraem
principalmente através da visao,
preenchendo o0 espago do
vazio, através das imagens dos
sites, filmes, videos e outros
conteudos;

b) Pertencimento e a socializagéo:
fazer parte do “grupo” da rede
social ou do jogo de videogame,
mesmo com pessoas
desconhecidas e dai ja
existindo a dualidade de
aceitacao ou,
rejeicdo/cancelamento, parte do
livre-arbitrio e das questbes
existenciais de cada pessoa;

c) Persuasdo: a facilidade de
deslizar o dedo, num click com
rapidez para conseguir mais e
mais € um pouco mais e
perdendo a percepcdo do
tempo, e estando disponiveis a
gualquer hora do dia ou da noite
ou em qualquer lugar no mundo.
Mesmo mecanismo de caca-
niqueis ou dos jogos de azar
Nnos cassinos;

d) Mecanismos de recompensa:
efeito dopaminérgico do prazer
fisico e mental de ser
‘reconhecido” e “valorizado”
como pessoa, através de ganho
de pontos, likes, aumento de
seguidores, emaojis, por ex.

Importante também considerar o0s
conteludos expostos, se sdo de fontes
confiaveis e, no caso de filmes, videos ou
matérias em midias de entretenimento,
gual a Classificacdo Indicativa (Brasil,
2018) e se estdo de acordo com a faixa
etaria. Mesmo assim, muitos conteudos,
mensagens ou videos no YouTube,
TikTok, Kwai, Discover e outras
plataformas sdo totalmente inapropriados
para criangas e adolescentes,
principalmente em relacdo a cenas de

violéncia, abusos, exploracdo sexual
(CEIIAS, [2022]), Fake News e
desinformacfes ou distor¢bes, jogos
provocativos ou desafiadores que podem
ser inclusive fatais (Vasconcelos;
Eisenstein, 2022).

As idades e o tempo de
exposicdao sdo sempre fatores que
precisam ser avaliados e orientados nas
familias. Criangas menores de 2 anos nédo
devem ficar expostas a qualquer tipo de
tela, a fim de n&o prejudicar o
desenvolvimento cerebral e 0 aprendizado
da fala. A partir dos 2-3 anos, no maximo
30 minutos de exposicdo para assistir a
um desenho animado ou programa
escolhido pelos pais, sempre com
supervisao parental. Aos 5-6 anos, o
tempo pode ser aumentado para 30-60
minutos, com intervalos para atividades de
rotina familiar. Durante a idade escolar,
dos 6-10 anos balancear o tempo de tela
com outras atividades de lazer ao ar livre,
exercicios e atividades esportivas,
artisticas ou  musicais, buscando
alternativas para rotinas diarias mais
saudaveis. Na adolescéncia, a partir dos
10-11 anos, também equilibrar o tempo de
tela, jogos de videogames ou uso das
redes sociais com as responsabilidades
escolares, esportivas, artisticas, sempre
com limites e “combinados” de
convivéncia, bem como regras explicitas
de seguranca e privacidade. Tudo sem
exageros ou sem “virar a noite” nos fins de
semana.

Além do tempo de exposicao e do
conteado em si das telas, é importante
avaliar o contexto da familia e da
comunidade ou grupo social. O que sera
gue esta acontecendo em relacdo aos
pais? Eles estdo numa relacdo estavel
conjugal ou separacdo com animosidade?
Uso de drogas ou bebidas em vez de
conversas amigaveis com os filhos? Uso
da violéncia ou muito pelo contrario, o
abandono ou negligéncia na rotina familiar
diaria? Pais desempregados ou que estao
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trabalhando de “home office” em frente as
telas, sem conseguir suprir as
necessidades de afeto de seus filhos?
Redes de ddio e de discriminacdo fazem
parte da rotina da familia ou existe/m
algum trabalho ou  envolvimento
comunitario de colaboracéao entre amigos,
ou com os professores em reunides e
palestras da escola? O qué mesmo esta
sendo o principal motivo das buscas na
Internet?

Outro ponto a ser considerado é:
guais sdo as alternativas ao uso/abuso
das telas? Existe um tempo adequado de
lazer individual ou familiar para outras
atividades, como fazer um esporte ou uma
danca ou uma atividade qualquer “fora”
das telas, tipo desenho, teatro,
artesanato, caminhada ao ar livre, ou uma
visita a0 um lugar diferente, museu ou
jardim? Algo a ser oportunizado como um
tempo de conversa sem telas entre pais e
filhos, bem como entre adultos em
comunidade, como um “churrasco”
amigo? Sao questbes culturais e dos
costumes que podem servir como uma
‘ponte” entre as geracbes e melhorar a
saude mental e comportamental de todos,
juntos € que se muda e se constroi um
futuro! As telas podem simplificar ou
complicar as vidas de todos e manter um
equilibrio entre 0 uso das telas e outras
atividades €& sempre aconselhavel.
Desconectar € um exercicio familiar!

Riscos a saude existem e,
principalmente relacionados a
dependéncia  digital e  alteracdes
comportamentais. A OMS, em sua recente
versdo da Classificacdo Internacional de
Doencas, CID-11 considera critérios para
a dependéncia de jogos de videogame,
conhecida como "gaming disorder" (# 6 C
51.0 para jogos online e # 6 C 51.1 para
jogos offline. Ainda o critério # Q E 22
refere-se aos jogos perigosos ou
"hazardous gaming,” que podem resultar
em acidentes fatais, como asfixia, coma,
gueimaduras, pneumonias e outros

acidentes  decorrentes dos  jogos
provocativos e violentos presentes nas
redes sociais e em aplicativos
frequentemente utilizados por
adolescentes em videos ou webcams
(Vasconcelos; Eisenstein, 2022).

Os critérios diagnésticos para a
dependéncia de Internet foram propostos
em 2008 e ja foram revistos na literatura
cientifica (Nabuco; Goes; Lemos, 2020;
Abreu et al, 2008) baseados na
manifestacéo dos seguintes aspectos:

e Preocupacgdo excessiva com a
Internet, redes sociais, videos e
telas;

e Necessidade de aumentar o
tempo conectado (online) para
obter a mesma satisfacao;

e EXxibir esforcos repetidos para
diminuir o tempo de uso da
Internet;

e Apresentar irritabilidade e/ou,
ansiedade e/ou depressao;

e Quando o uso da Internet é
restrito, apresentar oscilagbes
emocionais (alteracbes no
comportamento, pois a Internet
€ usada como forma de
"regulacdo emocional®);

e Permanecer mais tempo
conectado (online) do que o
planejado;

e Colocar o trabalho, bem como
as relacdes familiares e sociais,
em risco devido ao uso
excessivo da Internet;

e Mentir aos outros a respeito da
gualidade do tempo em que fica
conectado.

Muitas pessoas podem até se
enquadrar nesses 8 critérios de forma
mais “branda”, dizendo “sim™ a algumas
perguntas, mas nao a todas, e assim nao
demonstrando uma vinculagdo com a web
tdo intensa e descontrolada. Entretanto,
em outras situacdes, 0 USO mais intenso
pode ser observado criando os impactos
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severos na vida real (offline) dessas
pessoas. Muitos comportamentos
caracteristicos dos usuarios e
dependentes incluem a perda da
gualidade ou mesmo o abandono das
atividades escolares, profissionais ou
sociais; a diminuicdo do tempo regular de
sono; negligéncia com a higiene e
cuidados pessoais; e o isolamento social
e familiar.

As tecnologias atuais passam por
atualizagbes constantes de recursos e
estratégias que capturam nossa atencéo,
levando-nos a buscar o que desejamos ou
nao desejamos, navegando por lugares
gue nem haviamos considerado e,
finalmente, consumindo coisas que nao
precisamos ou caindo em armadilhas
comerciais, violentas ou abusivas. Esses
sdo 0s mecanismos de manipulacdo e
persuasao ja mencionados acima no uso
das tecnologias (Nabuco; Goes; Lemos,
2020).

Além dos riscos comportamentais,
muitas questdes foram extrapoladas e
aceleradas com o uso da Internet e das
redes sociais, e ja mencionadas em Vvarios
documentos publicados (5Rights
Foundation, [2021]; SBP, 2019), tais como
o cyberbullying, que envolve redes de
humilhagéo e violéncia online; o sexting de
mensagens de teor sexual; 0s transtornos
alimentares e a promocao de dietas
magicas; o uso de drogas, como vaping ou
cigarros eletronicos, que tém sido
"glamourizados" na Internet; problemas
de postura e dores nas costas; lesGes por
esforco repetitivo (LER); alteracdes
visuais; a sindrome do olho seco; e
alteracdes auditivas causadas pelo uso
excessivo de headphones de todos os
tipos com a possibilidade de PAIR, que
séo perdas auditivas induzidas pelo ruido
ou alta intensidade ou frequéncia do som
acima de 70-80 dB (decibéis).

4 ALGUMAS RECOMENDAGCOES

Sempre lembrar que a vida da
crianga e do adolescente precisa do
ingrediente “magico” que une e estimula o
desenvolvimento cerebral, mental e
social: o afeto. Esse afeto se traduz como
amor, respeito, atencdo e o tempo
necessario para a compreensdao do
mundo externo ao redor. Sao os valores e
o sentido do “por qué” da vida em cada
momento. Viver com mais saude e “do
lado de ca” junto com as criancas e
adolescentes, em vez “do lado de 14" das
telas com robds e algoritmos que seguem
seus rastros digitais e, de certo modo,
marcam sua trajetéria por meio dos
aplicativos enquanto deslizam os dedos
na pressa e na superficialidade do toque.

e Evitar a exposicédo de criancas
menores de 2 anos as telas,
sem necessidade.

e Criangas entre 2-3 a 5 anos,
limitar o tempo de telas, ao
méaximo de 1 hora por dia,
sempre com supervisao de pais,
cuidadores ou responsaveis, e
com conteudos de desenhos
animados de classificacdo
indicativa livre/verde.

e Paracriancas entre 5e 10 anos,
limitar o tempo de tela a um
maximo de 1-2 horas por dia,
equilibrando-o com atividades
de rotina e ao ar livre, exercicios
na natureza.

e Paraadolescentes entre 10 e 18
anos, limitar o tempo de uso das
telas a um maximo de 3-4 horas
por dia, com intervalos e
intercalando com atividades
esportivas, culturais e artisticas.

e NAao permitir o isolamento em
quartos com televisao,
computador, tablet, celular ou

smartphone, especialmente
guando estédo usando
webcams.
Z—N
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Ativar a funcdo de controle
parental e bloquear sites
improprios ou usar filtros de
seguranca. Melhor  ainda,
conversar sobre conteudos
inapropriados para a idade.
N&o deixar informacbes de
identidade ou numeros como
cartdo de crédito salvo em jogos
ou aplicativos para nao haver
compras nao autorizadas.
Definir claramente regras de
seguranca e  privacidade,
senhas e filtros para o uso das
telas na familia e na escola.
Nunca compartilhar  fotos,
imagens ou videos de criancas
ou adolescentes em redes
sociais publicas, por qualquer
motivo.

Estimular a alfabetizacao digital
nas escolas com regras éticas
de convivéncia e respeito em
todas as idades para 0 uso
saudavel e educativo das
tecnologias em todas as idades.
Bloquear e saber denunciar
conteddos violentos, abusivos
ou com mensagens
sexualizadas, bem como nudes
ou apologias a crimes
cibernéticos, principalmente em
dark web ou deep web.
Identificar, avaliar e intervir com
regras de conduta para o
convivio familiar ou escolar em
casos de uso problemético ou
toxico como acontece nos
comportamentos associados a
dependéncia digital.

Conhecer e respeitar leis de
protecéo social e do uso seguro
das tecnologias, como o Marco
Civil da Internet e a Lei Geral de
Protecdo de Dados, e promover
campanhas de conscientizacao
em saude acessiveis ao publico
em geral para prevenir a

violéncia nas redes digitais (End
Violence  against  Children
Platform, [2022]).

e A responsabilidade  social
também envolve garantir 0s
direitos a saude e educacédo na
prevencdo de riscos e danos
para criancas e adolescentes na
era digital.

5 CONCLUSAO

A era digital ja esta presente em
nossas vidas, e a cada momento surgem
novas iniciativas, aplicativos, programas e
plataformas com jogos online e
videogames véo surgindo e atraindo, cada
vez mais a curiosidade e a impulsividade
de todos que desejam participar. E
importante avaliar constantemente o0s
avancos e medir 0s retrocessos,
principalmente no que diz respeito ao
comportamento, pois, afinal, todos nés
somos "humanos”. Simples assim. As
cidades e o mundo estdo sendo
conectados, atualmente, através do 5G e
numa velocidade de conexao
extraordinaria. Para nos adaptarmos a
essa realidade das telas, € necessario nao
apenas a mediacdo parental e a
orientacdo dos educadores nas escolas,
mas também momentos de reflexdo sobre
o tempo que passa acelerado, e de como
gueremos viver, quais os valores que
queremos repassar para as criangas e
adolescentes e como construir uma
familia, uma comunidade, uma escola ou
um pais melhor!
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