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RESUMO: Esta pesquisa busca apresentar e analisar as mudangas comportamentais das
ltimas decadas, a partir da influéncia das tecnologias digitais, observando-se 0s
aspectos positivos e negativos da questdo e, consequentemente, 0 que isso tem
provocado na sociedade, e na familia, e quais seriam as solugdes apresentadas quanto ao
uso excessivo e/ou indiscriminado das midias digitais, seus impactos nos habitos de
vida dos adolescentes, assim como a implicagdo nos estudos, os transtornos que tém
causado a saude, entre outros. A metodologia adotada é descritiva, bibliografica, com
enfoque qualitativo, complementada por dados quantitativos. A coleta de dados se deu
em 4 colégios estaduais de Francisco Beltrdo-PR, sendo 2 colégios abaixo da média e 2
acima da media proposta pelo IDEB, sendo este um critério que foi usado apenas para
selecionar as escolas pesquisadas. O publico estudado consistiu em 336 adolescentes e
17 professores. O progndstico evidencia motivo de preocupacdo e necessidade
emergente de conscientizacdo da sociedade quanto aos impactos biopsicossociais de uso
das tecnologias digitais. Aponta-se, com isso, a necessidade emergente de mudangas na
prética pedag6gica, nos métodos de ensino e muito mais na gestéo escolar dos recursos
disponiveis, sobretudo os tecnolégicos.

Palavras—chaves: Jogos on-line. Celular. Internet. Adolescente. Midias digitais.

ABSTRACT: This research seeks to present and analyze the behavioral changes of the
last decades, based on the influence of digital technologies, observing the positive and
negative aspects of the question and, consequently, what this has caused in society and
in the family, and which would be the solutions presented regarding the excessive and /
or indiscriminate use of digital media, their impact on the habits of life of adolescents,
as well as the implication in the studies, the disorders that have caused to health, among
others. The methodology adopted is descriptive, bibliographical, with a qualitative
approach, complemented by quantitative data. The data collection took place in 4
State’s schools of Francisco Beltrdo-PR, two colleges below the average and two above
the average proposed by IDEB, being this a criterion that was used only to select the
schools surveyed. The study population consisted of 336 adolescents and 17 teachers.
The prognosis evidences a concern and emerging need of awareness of the society
regarding the biopsychosocial impacts of the use of digital technologies. Therefore, the
emerging need for changes in pedagogical practice, teaching methods and much more in
school management of available resources, especially technological ones, is pointed out.
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RESUMEN: Esta investigacion busca presentar y analizar los cambios conductuales de
las ultimas décadas, a partir de la influencia de las tecnologias digitales, observandose
los aspectos positivos y negativos de la cuestion y, consecuentemente, lo que eso ha
provocado en la sociedad, y en la familia, y cuéles serian las soluciones presentadas en
cuanto al uso excesivo y / o indiscriminado de los medios digitales, sus impactos en los
habitos de vida de los adolescentes, asi como la implicacién en los estudios, los
trastornos que han causado a la salud, entre otros. La metodologia adoptada es
descriptiva, bibliografica, con enfoque cualitativo, complementada por datos
cuantitativos. La recoleccion de datos se dio en 4 colegios estatales de Francisco
Beltrdo-PR, siendo 2 colegios por debajo de la media y 2 por encima de la media
propuesta por el IDEB, siendo éste un criterio que sélo se utilizd para seleccionar las
escuelas encuestadas. El publico estudiado consisti6 en 336 adolescentes y 17
profesores. El prondstico evidencia motivo de preocupacion y necesidad emergente de
concientizacion de la sociedad en cuanto a los impactos biopsicosociales de uso de las
tecnologias digitales. Se apunta, con ello, la necesidad emergente de cambios en la
practica pedagdgica, en los métodos de ensefianza y mucho mas en la gestién escolar de
los recursos disponibles, sobre todo los tecnol6gicos.

Palabras claves: Juegos en linea. Celular. Internet. Adolescente. Medios digitales.

Introducéo

Em um mundo onde a globalizagdo é uma realidade, passa-se por vérias
intervengdes e transformagbes de cunho sociais, ambientais, politicas, culturais, e
propriamente, tecnoldgicas. Pode-se dizer que as tecnologias tanto interferem quanto
recebem interferéncias dos seres humanos. De acordo com Freire (1987, p. 18),
"ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, 0s homens se educam entre i,
mediatizados pelo mundo™.

Houve mudangas significativas na sociedade em diversos aspectos, quer seja
econdmico, social, politico, cultural, educacional, entre outros. Tal contexto merece ser
pesquisado, principalmente pela expansdo da producéo, e do uso das midias digitais, na
infancia e adolescéncia, com inovadores mecanismos de comunicag¢éo, em que criangas
e adolescentes muito precocemente so atraidos para utilizar.

Existe um contraponto em relagdo ao uso dessas tecnologias referente aos riscos
e efeitos nocivos, oriundos da sua aplicagdo desmedida e ingénua, que ainda é pouco
estudada na area da Educagdo. O uso consciente e ético das tecnologias aos poucos foi
perdendo espago para o uso abusivo, com a falta de controle do tempo de utilizacdo, em
detrimento a outras atividades, criando sérios impactos para 0s usuarios que podem
passar mais de 12 horas ininterruptas, explorando-os.

A investigacéo e a analise dos habitos dos adolescentes, quanto ao uso dasmidias

digitais, encontram justificativa social emergente na atualidade. S&o Vérios
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acontecimentos ao redor do mundo que sugerem a interferéncia negativa destas
tecnologias para a infancia e adolescéncia. A sociedade esta interessada a entender esses
fendmenos, em saber o porqué de tantos jovens e adolescentes trocarem parte do seu
tempo para ficarem imersos no mundo virtual e, de se entregarem demais a exploracdo
dos jogos eletrnicos, a ponto de tirarem suas prdprias vidas devido a comandos
terriveis dados ali.

Com isso, objetivo geral deste trabalho é de investigar os habitos dos
adolescentes de colégios publicos estaduais, quanto ao uso das midias digitais, alguns
impactos deste uso e a percepcdo que os adolescentes tém sobre 0 assunto.

Os objetivos especificos da pesquisa foram: mostrar os habitos de alunos
adolescentes, frente ao uso da internet, jogos eletronicos on-line e celulares; verificar
como é o héabito de estudo destes alunos e a relagdo do tempo em que 0S mesmos
passam na internet, jogando ou utilizando outros aplicativos digitais; verificar se ha
acompanhamento dos pais ou responsaveis nessas atividades; identificar a interferéncia
do uso das midias digitais, nos aspectos de sono, relacionamento social e desempenho
escolar, na visao dos jovens pesquisados; analisar os papéis da familia, escola e Estado,
quanto aos fatores de protecdo aos riscos do uso das tecnologias de informacdo e
comunicacao; e constatar experiéncias dos professores que atuam com esses jovens, e a
opinido deles quanto ao impacto causado pelas midias, com énfase na internet, jogos
eletronicos e celulares.

Para que se pudesse atingir 0s objetivos propostos, fez-se necesséarioo
desenvolvimento de agdes de pesquisa teGrica e de investigacdo empirica,
dialogicamente.

As acOes relativas a fase diagnostica foram sobre & andlise da visdo dos
adolescentes, quanto ao uso das midias digitais, seguido de estudos sobre os impactos
deste uso, desmedido em tempo e desequilibrado quanto a forma e o conteido de
acesso, frente as demais atividades ajustadas ao desenvolvimento saudavel dos
adolescentes.

Elegeu-se a linha de Tecnologia e Educacéo, para trabalhar as especificidades da
pesquisa. Busca-se analisar os impactos do uso das midias digitais, com énfase para
internet, dos jogos eletronicos on-line, e celulares, nos adolescentes que estudam em
escolas do municipio de Francisco Beltrdo, no Parana. A base dial6gica do estudo sobre
a triade “ciéncia, tecnologia, sociedade”, ainda é limitada no Brasil, com poucas

pesquisas publicadas sobre o assunto, resultantes do ‘campo’ para a ‘a¢do’, como é o
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proposito, evidenciando a garantia da sua originalidade.

As relagdes entre tecnologia e sociedade

Tecnologia e sociedade estdo relacionadas reciprocamente. Engquanto que a
tecnologia modifica as relagGes sociais, as proprias relacfes sociais demandam de novas
tecnologias. Dentro dessa percepcdo, pode-se relacionar a diversas areas de mudangas
sociais com relacdo a tecnologia.

Para Winner (2004 apud CARR, 2011, p. 73) “a experiéncia da sociedade
moderna mostrou que as tecnologias, ndo sdo meramente auxilios, a atividade humana,
mas também forcas poderosas agindo para remodelar essa atividade e seu significado”.

Karl Marx corroborou com a ideia de determinismo tecnoldgico quando disse
que: “O moinho de vento nos da a sociedade com o senhor feudal; a maquina a vapor, a
sociedade com o capitalista industrial” (CARR, 2011, p. 71). Em oposi¢éo a essa ideia,
Carr (2011) menciona os grupos que diminuem o poder da tecnologia crendo que 0s
instrumentos sdo componentes neutros, completamente servis aos anseios conscientes
dos seus usuarios.

E essencial considerar sobre até que ponto a tecnologia esta sendo utilizada
como instrumento para promover e elevar ao maximo os potenciais humanos e, em que
momento e sob que circunstdncias o0 homem torna-se escravizado pelo uso da
tecnologia, tornando-o alienado, submisso e com sua maneira de refletir e agir
transformada?

Para Sancho (1998, p. 30), “a interacdo do individuo com as tecnologias tem
transformado o mundo e o prdprio individuo. Assim, pode-se identificar que a relagdo
entre ciéncia e tecnologia vai aos poucos modificando o individuo e as sociedades; esta
mudanca ocorre independente da utilizagéo que se faga da tecnologia. Portanto, toda e
qualquer tecnologia vai materializando um espago humano novo. A assimilacdo da
tecnologia pela cultura acontece a partir de principios pré-fixados pelas sociedades.

Seguindo ainda com Sancho (1998, p 33) pode-se dizer que “a tecnologia
constitui um novo tipo de sistema cultural que reestrutura o mundo social e ao
escolhermos as nossas tecnologias nos tornamos o que somos e desta forma fazemos
uma configuracdo do nosso futuro”. Sendo assim, a tecnologia confere a ciéncia
exatiddo e dominio nos resultados de seus descobrimentos, promovendo ndo sé o

relacionamento do individuo com o mundo, como deixando que domine, controle e
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mude esse mundo.

Caso os gestores educacionais, responsaveis pelos processos de inclusdo digital
dos espagos escolares fossem informados dos riscos do uso das tecnologias nas diversas
dimensdes humanas, poderiam contribuir para que ndo ficassem inertes a este fenémeno
e promoveriam um processo de mudanca fisica, estrutural e de orientacdo para o uso da
tecnologia por criangas e adolescentes, de modo a prevenir efeitos prejudiciais (TONO,
2015).

ImplicagGes humanas do uso da Internet, jogos eletronicos e celulares

Com o advento da incluséo digital, esse bem-estar humano pode se tornar frégil
e vulneravel na medida em que acontece 0 mau uso do tempo livre, levando ao
sedentarismo e ao isolamento, & distor¢do de habitos de sono, de alimentagdo e de
convivio familiar e social, agravando os danos ao usuério, cujas consequéncias podem
se a longo prazo.

Ha argumentos de que, se bem orientado, este uso pode contribuir com a
aprendizagem, desenvolvendo capacidades como: concentracdo, memoria, atengdo,
visdo espacial e raciocinio l6gico, dentre outros beneficios. Entretanto, atualmente o uso
da internet, decorrente da dependéncia tecnoldgica e da compulsividade em relagdo a
utilizagdo aparecem como questdes que desafiam familias, educadores, pesquisadores,
enfim, a sociedade.

Surge a necessidade de recorrer a estudos sobre as consequéncias do uso
excessivo da internet, especialmente do uso abusivo/compulsivo de jogos eletronicos e
de celulares, por considerar pertinente a afirmacéo de Bianchetti (2001, p. 50) de que “é
necessario retomar e submeter a uma analise critica 0 equivoco que permeia a relagdo
entre informagéo e conhecimento, a forma como sdo concebidos 0s meios, a capacidade
de apreendé-los/construi-los e a destinagdo dada a eles”.

Desta forma € possivel explicitar a contradicdo que subjaz e permeia a
apologizada sociedade do conhecimento. Os autores que defendem a existéncia e a
necessidade de se constituir esta sociedade ignoram ou procuram encobrir problemas de
diversas ordens.

Ser& necessario buscar, descobrir e analisar a existéncia de problemas cognitivos
e sociais/relacionais dos usuarios excessivos de jogos eletrdnicos on-line, para que, a

posteriori, as propostas para a prevencdo deste fendmeno sejam inteligiveis e
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consistentes, quando os usuarios destes jogos sdo criancas e adolescentes, em peculiar

fase de desenvolvimento.

2

E quando o assunto é direitos fundamentais de protecdo & crianca e ao

adolescente, a legislacéo brasileira constitucional estabeleceu em seu Art. 227:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar & crianca e ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a salde, a
alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e
comunitaria, além de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia,
discriminacdo, exploracdo, violéncia, crueldade e opressdo (BRASIL,
1988).

Em consonéncia ao artigo supracitado, esta também o Art. 4° do Estatuto da

Crianca e do Adolescente — ECA, que prevé:

E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder
publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimentagdo, a educacdo, ao esporte, ao
lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. Paragrafo Gnico. A
garantia de prioridade compreende: a) primazia de receber protecdo e
socorro em quaisquer circunstancias; b) precedéncia de atendimento
nos servigos publicos ou de relevancia publica; c) preferéncia na
formulacéo e na execucdo das politicas sociais publicas; d) destinacdo
privilegiada de recursos publicos nas areas relacionadas com a
protecdo a infancia e a juventude (BRASIL, 1990).

No Cédigo Civil do Brasil, Lei N° 10.406 fica estabelecido que, as criangas e 0s
adolescentes devem ser instruidos, assistidos, orientados, monitorados no que tange ao
uso da internet, quer a utilizem em casa, na escola, na casa de amigos, em lan houses®,
ou em outros lugares, para qualquer finalidade, até que atinjam minimamente a
maioridade civil aos 18 anos de vida (BRASIL, 2002).

Ainda, o Marco Civil da Internet no Brasil, em seu inciso XII do Art. 7°, adverte
que o usudrio pode ter sua integridade afetada em todos estes aspectos, quando o
contetdo e o tempo de uso da internet ndo forem equilibrados, responsaveis,

conscientes e seguros, e sem considerar as caracteristicas fisico-motoras, perceptivas,

%0 termo LAN foi extraido das letras iniciais de "Local Area Network", que quer dizer "rede
local", traduzindo assim uma loja ou local de entretenimento caracterizado por ter diversos computadores
de dltima geracdo conectados em rede de modo a permitir a interacdo de dezenas de jogadores. O
conceito de LAN House foi inicialmente introduzido e difundido na Coréia em 1996, chegando ao Brasil
em 1998. A traducdo para o portugués poderia ser "casa de jogos para computador”. O plural é LAN
Houses. http://www.dicionarioinformal.com.br/significado/lan%20house/2845/
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sensoriais, intelectuais e mentais.
Segundo Tono (2015, p.13),

[...] quando o0 modo de acesso a internet esta em desarmonia com
outras atividades humanas, restringindo-se a atividade sedentéria e
virtual, riscos e efeitos nocivos podem ocorrer para 0S Seus usuarios,
sobretudo quando existe descompasso do grau de maturidade e
discernimento desses em se tratando de criangas e adolescentes,
pessoas em fase especial de desenvolvimento biopsicossocial.

Nicholas Carr (2011), autor da obra “O que a internet esta fazendo com o0s
nossos cerebros: a geracdo superficial”, em suas pesquisas cientificas, comprovadas
através de dados neuroldgicos, enfatiza os prejuizos na capacidade de atencdo,

concentragdo e memdria, causados pelo uso da internet,

[...] as funcBes mentais que estdo perdendo a batalha das células
cerebrais da “sobrevivéncia do mais ocupado” sdo aquelas que
amparam o pensamento calmo, linear — aquelas que usamos para
percorrer uma narrativa extensa ou um argumento elaborado, aquelas
com as quais contamos para refletirmos sobre nossas experiéncias ou
contemplarmos um fendmeno externo ou interno (CARR, 2011, p.
197).

Com isso, vale aqui o seguinte questionamento: Quanto aos efeitos produzidos
com 0 uso da internet, dos jogos eletronicos on-line, celulares, e tecnologias em geral,
por criancas, adolescentes e jovens, serd motivo de preocupacdo e mobilizacdo da
sociedade, e estudado em carater cientifico, somente quando os resultados forem
alarmantes e incontrolaveis?

Nicolau Sevcenko (2001, p.17) [..] o problema é: no ritmo em que as mudangas
ocorrem, provavelmente nunca teremos tempo para parar e refletir, nem para reconhecer

0 momento em que ja for tarde demais.
Dependéncia de internet e jogos eletronicos

Segundo Meneses (2015) boa parte da producdo cientifica, tanto na area da
ciéncia médica e de vertentes de estudo da psicanalise, da psicologia e da pedagogia,
tem trabalhado com as categorias de dependéncia, adicdo e vicio para descrever a
relagdo de usuarios de videogame com seus jogos, ha qual se sobressai uma associacdo

semantica entre os efeitos dos videogames e das drogas de uso ndo farmacoldgico.
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Segundo Abreu et al. (2008), ndo existe um consenso entre 0s pesquisadores
quanto a melhor terminologia para se referir aos individuos que apresentam intenso uso
da internet e jogos eletrdnicos, e que apresentam prejuizos significativos em funcéo
desta relacdo. Este mesmo autor menciona que a internet e os jogos eletronicos se
transformam em instrumentos de uso amplo e irrestrito, passando a constituir um dos
maiores fendmenos mundiais dos ultimos anos, cujo uso incorreto cria graves
problemas na vida cotidiana de seus usuarios, até mesmo fatores que podem causar
algumas comorbidades psiquiétricas.

Lemos (2012, p. 27) argumenta que “pessoas mais impulsivas, com baixa
autoestima e/ou dificuldades de relacionar-se com outros podem apresentar maior
predisposicdo a dependéncia de jogos eletrénicos”. Outros aspectos de risco incluem
alguns tragos de personalidade (principalmente neuroticismo e hostilidade).

Pesquisadores ainda ressaltam que a historia de vida do individuo, a procura por
uma catarse de contetido agressivo, fuga das responsabilidades do dia a dia pela préatica
de jogos eletronicos, socializagdo com outras pessoas no ambiente virtual e busca de
autossuficiéncia no universo virtual sdo elementos de risco para essa dependéncia.

Araljo (2010) aponta que o uso médio relatado pelos usuérios pesados é de 4 a
10 horas por dia durante a semana, aumentando para 10 a 14 horas nos finais de semana.
Isto representa algo em torno de 40 a 78 horas por semana de uso abusivo da Internet
sem qualquer finalidade escolar ou para fins profissionais, ficando clara a auséncia de
qualquer proposito especifico agregador de valor real. Grande parte dos casos de
dependéncia de Internet apresenta uma comorbidade com quadros afetivos e ansiosos. O
tempo despendido em jogos eletronicos foi inversamente proporcional & qualidade dos
relacionamentos interpessoais e diretamente proporcional aos sintomas de ansiedade
social. Os riscos e efeitos nocivos resultantes do uso desordenado e inadequado geram
impactos prejudiciais ndo somente nos aspectos cognitivos e na satde fisica e mental do
usuério, mas também a sexualidade e os aspectos de relacionamento humano.

Abreu et al. (2008) aponta que a medicacdo para essa dependéncia é bem
analoga aquela praticada no tratamento desses acometimentos e, também sugere terapia
de apoio e de aconselhamento, apoio familiar, entrevista motivacional e psicoterapia
cognitivo-comportamental.

Para Young; Nabuco (2011) as finalidades do tratamento passam a ser a
educacdo e a prevencdo, para auxiliar no restabelecimento de um padrdo de uso

moderado. A utilizagdo consciente e a autoconsciéncia sdo processos criticos pelo quais
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essa transformacdo ocorre. O desempenho escolar do educando pode estar
intrinsicamente ligado ao resultado de suas experiéncias, tanto de sucesso ou de
fracasso, no decorrer de sua vida escolar.

Uma pesquisa realizada por Sherry et al. (2003) investigou as razdes que levam
0s adolescentes a jogar no computador. Entre 535 adolescentes de 15-18 anos, no leste
dos EUA, 68% deles tinham esses jogos como o seu entretenimento diario. As razbes
foram: excitacdes, desafios e intencéo de vencer ou avangar fases. Além disso, desporto
e jogos violentos foram mais atraentes para os jovens do sexo masculino. Jogos de
computador, em certa medida podem ser Uteis, mas jogar por longo periodo leva a
varias complicacdes fisicas e mentais. Os jogadores que ficam por tempo excessivo
podem relatar: inquietacdo, preocupacdes, as tensdes fisicas sdo estimuladas por
experiéncias virtuais. H& sobrecarga do sistema nervoso simpético, este pode
gradualmente tornar este sistema sensivel.

A restricdo no tempo e no espagoconstitui uma das fundamentais peculiaridades
num jogo, pois este é criado para que nele, possam ser verificados alguns significados e
caminhos que ficam e sdo limitados em tempo e espago. Todo jogo ocorre em um
territorio anteriormente limitado, seja de forma material ou imaginéria.

Conforme Lopes (2016, p. 25) o critério para agrupar com caracteristicas de
jogabilidade semelhantes e a variedade leva a definicdo de subgéneros: classes, agéo,
tiro, aventura, estratégia, baseada em turnos, em tempo real, RPG, “estilo oriental’,
“estilo ocidental”, esporte, simulagdo, tabuleiro e quebra-cabega Assim, as intercessdes

tecnoldgicas na conduta dos adolescentes exigem acompanhamento permanente.
O uso do celular: possibilidades e preocupacdes

Nos dias atuais, o telefone celular é um dos equipamentos tecnolégicos mais
comuns e acessiveis para as pessoas. Nas cidades maiores ja é tarefa complexa
encontrar algum adolescente que n&o tenha, ou que nunca possuiu um telefone celular.

Pode-se notar que os telefones moveis de hoje sdo ténues, muito leves,
funcionam quase que em qualquer lugar e hd muito tempo ndo desempenham a fungéo
especifica de chamadas em 4udio, como telefone. O fato é que, seja em casa, na escola,
no trabalho, ou em outros ambientes e ocasifes, tem sempre um celular tocando, bem
como aparelho de som, maquina fotogréfica ou computador. Na mesma rapidez em que

a tecnologia evoluciona, novos expedientes facilitadores surgem e, surgem novos
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obstéculos para saber lidar com essas novidades que invadem nosso dia a dia.

Uma pesquisa do Ibope realizada em parceria com uma empresa de tecnologia
revela que 68 milhGes de pessoas utilizaram a internet pelo smartphone nos trés
primeiros meses do ano, sem contar os tablets e os celulares equipados com outras
tecnologias (DINO, 2016). A percepgdo é que a cada dia os individuos estdo vendo a
vida passar pela tela do celular. Segundo a pesquisa, dos 20 aplicativos mais usados no
Brasil, sete deles sdo de redes sociais ou de mensagens instantaneas, sem falar dos
bancos, e-mails e outros servigos que estdo ao alcance das maos num simples toque.

Portanto, através dos inimeros estudos e dados estatisticos apontados por
pesquisas no Brasil e no exterior, torna-se notério o fato de que sociedade moderna
experimenta o tempo da conexdo, mobilidade e ubiquidade, na comunicagdo humana,
desencadeando novas formas de intercambio e coparticipagdo em redes e ambientes on-
line. Neste encadeamento, o uso assiduo de aparelhos méveis pode afetar as relagdes
diretas e indiretas, de interagdo do ser humano com o0 meio em que vive.

Apesar das possibilidades que o celular tem de ser uma ferramenta pedagdgica
que auxilia no aprendizado dos estudantes, inclusive pela praticidade que oferece,
devemos sempre levar em consideracdo que este aparelho ndo tenha somente impactos
positivos na educacdo. Portanto, é imprescindivel que se iniciem acBes de estudo e
esclarecimento quanto aos maleficios e beneficios do uso dessa tecnologia.

De acordo com Nicolaci-da-Costa (2005), ao adentrarem na vida das pessoas,
essas inovacdes tecnoldgicas comegcam a gerar importantes transformagdes psicoldgicas,
as quais sdo condizentes com a nova organizacdo subjetiva, fluida e em constante
mutacdo. No trabalho, na escola, no caminho para casa, o0 celular tornou-se algo
indispensavel para a vida de boa parte da populacéo. Esse uso exacerbado do aparelho

tornou-se uma sindrome psicoldgica, o que deve levar a um acompanhamento constante.

Realidade Virtual e o esfriamento das relagdes humanas

Presencia-se de uma transformagdo intermediada pela tecnologia da internet,
trazendo a facilidade da informacdo, da comunicacdo e do relacionamento,
influenciando a forma de vida dos usuérios. “Vivemos um momento da histéria no qual
a mudanca € tdo veloz que s6 comegamos a ver o presente quando ele estd quase
desaparecendo” (TELLES, 2004, p. 6).
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A rapidez com que a tecnologia penetra e domina o cotidiano e também a forma
como a alienacdo se propaga pela “sindrome do minimo de esforco” é um fato da
realidade. A informacdo on-line é facil e os individuos ndo a julgam pela sua
importancia, servindo para “amolecer” as mentes ao escolher a op¢cdo menos macante de
entretenimento e também como fuga e distracdo para 0s usuarios. Para acompanhar esse
contexto, é necessario ritmo e dedicacdo (TELLES, 2004, p. 6).

Prioste (2013) contemporiza que 0 jovem, na iminéncia de se inserir na
complexa vida dos adultos, tende a agarrar-se as fantasias virtuais estereotipadas, aos
clichés promovidos pela indUstria cultural global, como uma maneira de proteger-se do
imprevisivel humano da singularidade do sujeito.

Lima Filho; Queluz (2005), advertem que a tecnologia e suas representacoes,

assumem uma fung&o central na sociabilidade.

[...] o mundo da realidade virtual € um mundo da fic¢do cientifica que
esta se concretizando como mundo paralelo do nosso. [...] ambas
(realidade virtual e ficcdo cientifica) realizam um condicionamento do
presente pelo futuro, pelo que ainda ndo existe, ambas operam uma
influéncia do virtual sobre o atual. A realidade ampliada desloca nossa
realidade habitual, relativizando-a, abrindo-nos possibilidades novas —
gue podem ser boas ou ruins, mas serdo certamente diferentes do que
ja experimentamos (LIMA FILHO; QUELUZ, 2005, p. 112-114).

Thomas Metzinger (2016), um filésofo da Universidade Johannes Gutenberg em
Mainz, na Alemanha, especializado na filosofia da mente e da neurociéncia, é coautor,
com Michael Madary, de um documento pedindo um codigo de conduta para a realidade
virtual. Entre suas recomendaces, estad o fato de “como em nenhuma outra midia, a
realidade virtual cria uma situacdo em que o ambiente € determinado pelos
desenvolvedores. Isso introduz uma forma de manipulacdo mental e comportamental,
especialmente quando interesses comerciais, politicos ou religiosos estdo por tras”
(MADARY; METZINGER, 2016, [s. p.]).

Os autores acima citados alertam que “os consumidores tém de conhecer o perigo
antecipadamente. H& uma pequena parcela da populacdo que tem uma vulnerabilidade
psiquiatrica que, se exagerar na realidade virtual, pode ter um surto prolongado”. (MADARY;

METZINGER, 2016, [s. p.]). Corroborando Talles diz que:

[...] como os sociélogos hd tempos descobriram, ideias ou crencas
podem gerar sérias consequéncias no mundo real. Uma explicacdo
importante para isso foi dada por W. I. Thomas (1922) que, de forma
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sucinta, declarou: “Se os homens definem situacGes como reais, elas
se tornam reais em suas consequéncias” (TELLES, 2004, p.17).

Tempo virtual, ndo linear, acarreta na pessoa que usa uma dependéncia, mas as
constantes do tempo digital dependem normalmente do individuo e de sua
disponibilidade, sem restricbes ou obsticulos, o usuério se acha livre para ser quem
desejar, até mesmo o contrario do que representa num mundo incessante e cheio de
possibilidades. Onde o limite entre o saudavel e a dependéncia € dificil de mensurar.

De acordo com Guerreschi (2007, p. 19),

[...] Dependence ¢ um termo do italiano que "indica a dependéncia
fisica e quimica, a condicdo na qual o organismo necessita de uma
determinada substancia para funcionar, e por isso a quer". O termo
Addiction é originario da lingua inglesa e “indica uma condicéo geral
na qual a dependéncia psicolégica impele a procura de um objeto,
sem o qual a vida se torna sem sentido™.

Conforme Tono (2015), Valdemar Setzer, professor da Universidade de S&o
Paulo foi o primeiro pesquisador critico no Brasil do uso de tecnologias de informac&o e
comunicagdo por criangas e adolescentes, e mantém em seu site a atualizacdo de
referenciais bibliograficos de abrangéncia universal sobre o assunto, especialmente em
seu artigo “Efeitos negativos dos meios eletronicos em criangas, adolescentes e
adultos”, em constante atualizacéo.

Bauman (2004), quando fala de relacionamentos humanos na sociedade pds-
modernista, cita que a internet € considerada um meio comunicativo muito atrativo e de
“inconsciente” fuga, pois através dela, ndo é necessario relacionar-se ou correr perigo
com o proximo, gerando falta de comprometimento e relacionamentos frageis.

O ambiente virtual permite a criagdo de um mundo imaginario, e quanto mais
tempo eu passo nele, mais real ele se torna para mim. O distanciamento das pessoas e 0
esfriamento das relagbes humanas sdo potencializados pelo usodas tecnologias de
informagdo e comunicacdo em todas as faixas etdrias em todos os lugares. Em se
tratando de criangas, o abandono, a omisséo, a negligéncia por parte dos adultos e a
caréncia de solidariedade e compaixdo entre as pessoas agravam o fendémeno da
violéncia, convertida em atos brutos que afetam a integridade fisica e moral de criancas
e adolescentes, revelando o quanto a desumanizacdo das relacdes esta prevalecendo a

cada dia.
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Tono (2015) sugere que os adultos educadores que atuam no processo de ensino-
aprendizagem formal, precisam urgentemente apropriar-se das informacgdes que
atualmente psicologos, psiquiatras, médicos, fisioterapeutas, ortopedistas, delegados,
peritos criminais, promotores de justica, entre outros, estdo experenciando sobre 0s
efeitos humanos e sociais em vérias dimensdes do uso das tecnologias de informagdo e
comunicacdo. E os pais devem ser alertados quanto a responsabilidade que possuem
conjuntamente com professores, acerca da garantia de protecdo das criangas e
adolescentes na era digital, de modo a desenvolver valores humanos e sociais para as
futuras geragdes, superando a frieza das relagcOes preponderantemente materializadas
por dispositivos tecnoldgicos (TONO, 2015).

Os riscos e efeitos nocivos resultantes do uso desordenado e inadequado da
internet e dos jogos eletrénicos geram impactos prejudiciais ndo somente nos aspectos
cognitivos e na saude fisica e mental do usuério, mas que também a sexualidade e 0s
aspectos de relacionamento humano estéo sendo, igualmente, prejudicados.

Bauman (2004) adverte ao fato de que as sociedades atuais tém vivido em
tempos “liquidos”, constituidas de relagBes frageis e rapidas, refletindo o préprio
processo de um mundo consumista, preconiza a ideia de que tudo € substituivel,
inclusive, as pessoas. A expansdo do progresso tecnoldgico proporciona a maior
acessibilidade aos aparelhos digitais e a0 mundo virtual, onde mudangas importantes
estdo acontecendo, ndo somente no comportamento dos jovens, mas, na esséncia e

possibilidade de viver o real plenamente.

Adolescéncia no mundo digital e desempenho escolar

Segundo Losacco, (2005, p. 69), “o adolescente € um viajante que deixou um
lugar e ainda ndo chegou ao seguinte. Vive um intervalo entre liberdades anteriores e
responsabilidades/compromissos subsequentes; vive uma Ultima hesitagdo antes dos
sérios compromissos da fase adulta”. Assim, a adolescéncia é uma fase da vida
considerada muito complicada, com ganhos e prejuizos importantes. Por isso é
necessario que o jovem esteja inserido em um ambiente, familiar e escolar, harménico,
caso contrario, pode ocorrer a evolucdo para distirbios sociais, que pode levar a varios
tipos de vicios, sera somente uma questdo de tempo.

Esta € uma condicdo que conduz a uma reflexdo critica, pois os adolescentes

estdio comumente expostos aos riscos existentes, como desatencdo, falta de
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concentragdo, até mesmo dependéncia na internet e em jogos eletronicos, de celulares,
impactantes para 0 processo cognitivo, por serem muitas vezes, ingénuos eestarem
deslumbrados, frente as tecnologias, desprovidos de orientagdo e acompanhamento dos
adultos para o uso medido e equilibrado destes recursos.

Prioste (2013) sugere que éurgente um exame das relagdes entre os adolescentes
e a internet e a utilizagdo de celulares, onde inclusive pode encontrar jogos eletronicos,
uma vez que este publico tem sido capturado pelo ciberespaco e seu fantastico mundo
virtual em detrimento do real, a fim de analisar o potencial educativo da rede tem sido
subjugado. Para a autora, no ciberespaco 0s mais jovens possuem seus direitos
protetivos em perigo, isto devido aos seus psiquismos ainda estarem em
desenvolvimento. Nesse sentido, a internet, ao contrario de ser uma importante
ferramenta de aumento do saber e de participacgéo social.

Gongcalves e Nuernberg (2012) reconhecem que 0 mundo virtual na adolescéncia
tem beneficios na rede social, como: aumento da quantidade de informagdes para uso no
meio escolar e em entre amigos; possibilita o contato indireto com pessoas que possuem
assuntos de seu interesse; mais probabilidade de inter-relagdo entre os amigos; com
somente um clique ou contato pode-se ‘sair do universo’; hd um importante
desenvolvimento dos meios de comunicagdo. Além disso, a autora também relata os
maleficios que se acham na internet, como: pornografias, assuntos violentos, a
facilidade e perigo de encontrar individuos mal-intencionados, além de ser uma possivel
vitima de varios tipos de delitos.

Um dos aspectos que se deve enfatizar é que aprender a leitura e escrita constitui
um fator importante na vida do ser humano e, por isso, a escola coloca esse aprendizado
como uma das finalidades essenciais da escola (GUIDETTI E MARTINELLI, 2007).
Sendo assim, a internet representara um instrumento favoravel a desenvolver essas
competéncias.

Para Freire (1981, p. 32), “um educador que restringe os educandos a um plano
pessoal impede-os de criar”. Muitos entendem que o aluno deve reproduzir fielmente o
que o professor expde na classe. Isso consiste em tomar o0 sujeito como uma simples
ferramenta. Assim, o desenvolvimento de uma consciéncia critica que possibilite ao
homem mudar a realidade torna-se cada vez mais iminente. Enquanto que os homens,
em sua sociedade, vdo replicando aos obstaculos com que se deparam no mundo, vao
temporalizando os locais geograficos e vdao montando histéria pela sua atividade

criativa.

EDUCA - Revista Multidisciplinar em Educagdo, v.5, n° 11,p. 98-119, mai/ago, 2018.  e-ISSN: 2359-2087

111



<L
O

: Revista

Cassia Rejane Balvedi ZANCAN, Cineiva Campoli Paulino TONO

) Multidisciplinar

LL] em Educacdo

Tono (2015, p. 198) enfatiza que Estado, escola e sociedade em geral, devem
assumir esse compromisso de zelar e desenvolver agdes de conscientizagdo para 0 uso
saudavel e seguro das tecnologias de informacdo e comunicagdo, especialmente da
internet, por adolescentes, de modo que possam se manter licidos, com a sua dignidade
salvaguardada, num contexto tecnoldgico.

Isso é corroborado por Liberati (1991, p. 21), quando enfatiza que criangas e
adolescentes “deverdo estar em primeiro lugar na escala da preocupagdo dos
governantes; devemos entender que, primeiro, devem ser atendidas todas as
necessidades das criangas e adolescentes [...]".

Freire (2000) destaca a necessidade de uma vigilancia ética sobre a tecnologia,
tanto no referente a visdo, quanto a sua produgdo e uso, com vistas a quem, e para qué,
ela est4 sendo destinada, principalmente porque este recurso integra hoje, na era digital,
0 universo infantil e juvenil.

A escola e a universidade sdo institui¢des responsaveis pela formagdo académica
e cientifica do educando, como também estdo imersas neste mundo de mudancas
advindas das inovacdes tecnoldgicas, por isso devem ser e estar preparadas para assumir
a fungdo de principais articuladoras e mediadoras desta producdo em pleno processo de
incluséo digital.

Para que esse processo de inclusdo digital seja qualificado como responsavel e
equilibrado, as vistas da inclusdo (sdcio) digital, deve ocorrer a partir da conscientizacéo
dos usuérios das tecnologias, mormente em se tratando de adolescentes, quanto as
informagdes para além dos beneficios, também dos riscos e efeitos nocivos decorrentes
do uso ingénuo, acritico e irresponsavel dos recursos tecnoldgicos. E para isso, a escola
e a universidade sdo imprescindiveis, como promotoras de informacdo e de
conscientizagdo!

Como prenuncia Freire (2000, p. 45), quando traz com na Pedagogia da
Indignacéo o fato de que, “se somos progressistas, realmente abertos ao outro, e a outra,
devemos nos esforcar, com humildade, para diminuir ao méaximo, a distancia do que
dizemos e do que fazemos”.

Entdo, se almejamos que os adolescentes, nossos filhos e alunos, passem por
vivéncias positivas de aprendizagem, ap0s a utilizacdo da internet, jogos eletronicos e

celulares, se torna imperativo que os adultos, professores e pais saibam comofazer isto.
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Método e discussdo

Este trabalho foi realizado, primeiramente, atraves de pesquisa bibliogréafica e
documental a fim de embasar uma analise da problematica em questdo, e delinear 0s
procedimentos necessarios a pesquisa de campo. A metodologia adotada € descritiva,
bibliogréfica, de cunho qualitativo e quantitativo. A coleta de dados se deu em 4
colégios estaduais de Francisco Beltrdo/PR, sendo 2 colégios abaixo da média e 2 acima
da média proposta pelo IDEB, sendo este um critério que foi usado apenas para escolher
as escolas pesquisadas.

Foram aplicados questionarios padronizados para alunos e professores, nos
meses de setembro e outubro de 2016, apGs aprovacdo deste projeto de pesquisa no
Comité de Etica em Pesquisa Brasileiro. Houve a participacio de 336 adolescentes e 17
professores das disciplinas de Portugués e Matemaética.

A partir da aplicagdo deste instrumento de pesquisa foram analisadas questdes
relativas ao uso das tecnologias de informagdo e comunicacdo pelos adolescentes dos
colégios selecionados, buscando averiguar até que ponto esse uso esta contribuindo para
promover e elevar os potenciais humanos, e em que momento, sob que circunstancias o
usuério torna-se refém do uso de tecnologias digitais, instalando-se e mantendo-se um
estado de subserviéncia e de alienagéo.

Dentre os alunos do Colégio X (IDEB abaixo da média do Parand) preponderou
0 género masculino em 59%, e nos Colégios Y (IDEB acima da media do Parand) com
52%, prevalecendo em ambos a idade de 15 anos para a maioria dos adolescentes
pesquisados, 52% e 56%, e em seguida 16 anos, 29% e 17%.

Sobre o habito de leitura, mais de 34% dos alunos nos colégios de IDEB abaixo
e 70% dos colégios de IDEB acima, afirmaram que leem contetdos de sites da internet,
seguido de leituras obrigat6rias da escola, 23% e 46%, respectivamente.

Outro dado que chama atencdo é que 11% dos alunos dos colégios de IDEB
abaixo ndo costumam ler nada, enquanto, alunos dos Colégios de IDEB acima, 8%.
Sugere-se que este dado est4 relacionado ao menor desempenho, visto & importancia da
leitura para o sucesso académico.

Pelas respostas obtidas através de questionamento com alunos e professores é
possivel perceber que o mundo virtual vai confundindo os seus limites com o mundo
real no cotidiano de criancas e adolescentes. A internet, o telefone celular e muitos

novos equipamentos de tecnologia da informagéo vdo mudando as condutas e as formas
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de se relacionar com a familia, com os amigos e com as possibilidades de viajar pelo
mundo sem sair de casa. Além disso, surgem novos riscos a saude, devido ao excesso de
horas no uso do computador, tais como: deficiéncia de sono e de habitos, queda do
rendimento escolar, pornografia e pedofilia.

Constatou-se que os adolescentes vivem em dois mundos: aquele fisico, o
mundo real; e 0 mundo digital ou virtual, este muito mais interessante e surpreendente,
oferecendo aventuras, oportunidades, a busca pela autonomia, mas também, perigo e
riscos a saude. O espaco cibernético, o mundo da internet e a velocidade da
comunicagdo se tornaram o “lugar vivo de verdade" onde todos se encontram,
aprendem, jogam, brincam, brigam, trocam fotos, etc.

Mais de 50%, para ambos os publicos, com condi¢gdes socioecondmicas
diferentes, declararam que ja tiveram algum tipo de discussdo com os pais em func¢éo do
tempo, do momento e do que fazem conectados. Dai a necessidade de que ‘todos os
pais’ devem ser preparados para lidarem com o fenémeno do uso da tecnologia na
adolescéncia e, para isso, a escola cumpre papel essencial.

Neste interim, vale destacar que mais de 30% dos adolescentes pesquisados, com
variagdo de apenas 3 a 5 % entre os colégios, “frequentemente ou muito
frequentemente”, preferem o acesso a internet a estarem em convivio social ou
pessoalmente com alguém, reconhecem que possuem dificuldades de parar de usar a
internet e que chegam a perder o sono por causa dela, em que, mais de 80% dos alunos
dormem com o celular ao lado da cama, e, mais de 50% dos alunos perdem a nog¢do do
tempo quando usam o celular. Condicdo propicia para se instalar agravante déficit na
capacidade cognitiva desses adolescentes.

Mas, o dado mais desolador que foi obtido com a pesquisa é de que 60% dos
alunos de ambos os colégios afirmaram que acessam a internet quando ndo estdo se
sentindo bem e que o fazem para escapar de tristezas ou obter alivio de sentimentos
negativos.

Do total dos entrevistados, em média, 34% alegaram que o0 uso de internet,
celular e jogos eletrdnicos on-line ndo interferem nos resultados da escola; 50%
admitiram pouca interferéncia e somente 15% reconhecem que interfere muito. A partir
dos resultados avalia-se que tal hipdtese foi parcialmente confirmada e que ha de se
fazer um trabalho com esses jovens, mostrando as interferéncias da internet para o

processo cognitivo.
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Ao analisar os depoimentos dos alunos, percebe-se que varios deles admitem ser
dificil controlar o desejo de permanecer no jogo ou na internet, mesmo tendo outros
afazeres, como atividades escolares por exemplo. Alguns afirmam que se ficassem
menos tempo conectados a rede ou nos jogos, teriam melhor desempenho escolar.

Outro ponto importante a ser destacado, € o fato de que muitos adolescentes
admitiram em seus depoimentos, que costumam ficar bastante tempo conectados a
internet, celulares e/ou jogando, chegando a citar a palavra “vicio”.

Na adolescéncia, problemas comportamentais e sociais podem surgir, pois é
durante este periodo que os jovens buscam firmar sua identidade e autonomia. Devido
as mudangas fisiologicas e de pensamento, a adolescéncia é uma etapa bastante dificil
para os jovens, levando-os a fazerem excessivas autocriticas.

Segundo Freire (1987), a tecnologia, como exercicio humano, é politica
permeada pela ideologia. Seu fim bem marcado, serve a um grupo de individuos e aos
varios interesses: ela ndo é neutra, é proposital e ndo se gera nem se usa sem uma
percepcdo de mundo, de homem e de sociedade que a estrutura.

Freire acrescenta ainda que o problema ndo é simplesmente tecnolégico, mas
politico, e que o uso da tecnologia ndo deveria ser realizado de qualquer modo ou sem a
devida preparacao.

Outro dado preocupante a ser destacado é com relagdo ao papel dos professores
na orientagdo do uso das tecnologias por adolescentes. Como resultado da pesquisa,
apenas 28% dos professores pesquisados afirmam que frequentemente discutem com o0s
alunos sobre o uso da Internet, celulares e da participacdo deles em jogos eletrénicos
on-line; tanto quanto aos ‘beneficios’, quanto aos ‘maleficios’ do uso, 59% dos
professores o fazem esporadicamente, por falta de tempo ou porque é dificil tratar deste
assunto e 16% disseram que nunca o fazem.

Diante do exposto, e pensando na orientacdo de uma praxis tecnolégica ética,
responsavel e transformadora aos nossos adolescentes, precisamos refletir e ensinar
sobre que tipo de atitudes todos nds devemos assumir diante das tecnologias, para que
ndo nos tornemos alienados a elas, como se fossemos maquinas irracionais, facilmente
manipulados.

Seguindo a inspiracdo de Freire, assevera-se que, para vigilancia ética no uso das
tecnologias, h4 de se fazer muitos estudos, pesquisas e debates sobre o fendmeno
“tecnologia na sociedade”, a fim de se desenvolver a consciéncia critica de uso e

instigar uma intervengdo reparadora e preventiva, superando a mera contemplacéo dos
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fendbmenos.

Consideracdes finais

Com a realizagdo da pesquisa compreendeu-se as varidveis relacionadas aos
efeitos produzidos em adolescentes com o uso desequilibrado e irresponsavel da
internet, tecnologias digitais em geral, com énfase maior para os jogos eletronicos on-
line e a relacdo com a avaliagdo de desempenho escolar.

O progndstico elaborado durante a pesquisa evidencia motivo de preocupacao e
necessidade emergente de conscientizagdo da sociedade quanto aos impactos
biopsicossociais de uso das tecnologias digitais. Porque os resultados obtidos foram
desoladores no que se refere as consequéncias do uso de tecnologias digitais por pessoas
em fase particular de desenvolvimento, os adolescentes. Com lastimosa predominancia
da falta de orientacdo da familia e da escola para o uso saudavel e responsavel das
tecnologias de informagéo e comunicacdo, em termos de tempo, contetdo e forma de
uso.

No processo de inclusdo digital de criangas e adolescentes deve prevalecer o
“didlogo” sobre pros e contras do uso das tecnologias, entre pais e filhos,
independentemente do grau de desempenho escolar.

Ficou caracterizado um comportamento generalizado dos adolescentes com
relagdo ao uso da internet, celulares e jogos on-line, sem implicacdo direta no
desempenho escolar. Sugere-se que isso representa o comportamento do adolescente
atual, evidenciando a ndo correlagdo entre o uso de tecnologias digitais com a regido, a
classe social, o nivel econémico ou o desempenho escolar, uma vez que a pesquisa foi
aplicada em locais estratégicos do municipio de Francisco Beltrdo, em educandos de
areas rurais e urbanas, de diferentes classes sociais e niveis econdmicos.

Essas informacOes e reflexdes devem chegar aos pais, a sociedade, a partir da
escola, como um alerta, pois clarificam o estado de inércia, tristeza e apatia ou mesmo
de irritabilidade e ansiedade que os adolescentes estdo submetidos na atualidade. E,
sobretudo, possam agir a favor de um equilibrio de uso das tecnologias digitais, com
estratégias tracadas em conjunto com professores e pedagogos.

Deflagra-se, com isso, a necessidade emergente de mudancas na pratica
pedagdgica, nos métodos de ensino e muito mais na gestdo escolar dos recursos

disponiveis, sobretudo os tecnolégicos.

EDUCA - Revista Multidisciplinar em Educagdo, v.5, n° 11,p. 98-119, mai/ago, 2018.  e-ISSN: 2359-2087

116



S

: Revista

Habitos dos adolescentes quanto ao uso das midias digitais

Multidisciplinar

LL] em Educacio

Isso reafirma a necessidade emergente de se desenvolver processos de formacéo
dos professores para assumirem o papel de orientadores do uso saudavel, responsavel e
seguro das tecnologias pelos adolescentes, de modo a contribuir com a familia para a
protecdo integral das criancas e adolescentes como prescreve as doutrinas
constitucionais, propondo-se uma revisdo dos conceitos e metodologias sobre a

utilizacdo da internet, celular e jogos.
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