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Resumo: O uso dos dispositivos digitais entre as criangas nascidas na Ultima década aumentou devido ao seu
crescimento com a internet, levando a criagdo do termo 'nativos digitais'. Hoje, eles sdo conhecidos também como
‘falantes nativos' na linguagem digital, j& que se conectam com facilidade & internet e aos dispositivos digitais, bem como
com os recursos disponibilizados na web. Cada vez mais cedo as criancas tém tido interagéo através destas tecnologias.
Estudos demonstram que a utilizagdo da tecnologia e dos dispositivos digitais entre as criancas e adolescentes tém
causado danos no desenvolvimento da inteligéncia, bem como no desenvolvimento fisico e cognitivo. Os individuos que
estdo nascendo na era digital apresentam elevada habilidade no uso de aplicativos digitais basicos, além de comprar
produtos online e baixar musicas e filmes com facilidade. O objetivo do presente artigo é analisar a influéncia da
tecnologia no desenvolvimento da inteligéncia & luz dos comentarios ligados ao video "Geragao Digital': por que, pela
la vez, filhos tem QI inferior aos dos pais.” Para essa analise foram observados os comentéarios postados no video em
guestdo. O video é uma entrevista disponivel no canal do Youtube da BBC News, em audio, de Michel Desmurget,
neurocientista francés. Os estudos apresentados no video analisado mostram que a utilizagdo inadequada dos
dispositivos digitais estdo afetando o desenvolvimento neural e contribuindo para a diminui¢céo da qualidade e quantidade
das interacdes intrafamiliares, além da influéncia das midias sociais sobre os individuos. Os comentarios seguem o
padréo do video analisado.
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Abstract: The use of digital devices among children born in the last decade has increased due to its growth with the
internet, leading to the creation of the term 'digital natives'. Nowadays, they are also known as 'native speakers' in the
digital language, as they easily connect to the internet and digital devices, as well as resources available on the web.
Increasingly earlier, children have had interaction through these technologies. Studies demonstrate that the use of
technology and digital devices among children and teenagers has caused damage to the development of intelligence, as
well as physical and cognitive development. Individuals who are born into the digital age are highly skilled in using basic
digital applications, in addition to purchasing products online and downloading music and movies with ease. The aim of
this article is to analyze the influence of technology on the development of intelligence in the light of the commentaries
attached to the video "Digital Generation": why, for the 1st time, children have lower IQs than their parents." For this
analysis, the comments posted on the video were observed. The video is an audio interview of Michel Desmurget, French
neuroscientist, available on BBC News Youtube channel. The studies presented in the analyzed video show that the
inappropriate use of digital devices is affecting neural development and contributing to the decrease in the quality and
quantity of intrafamily interactions, in addition to the influence of social media on individuals. The comments follow the
pattern of the analyzed video.
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Mundo vem sofrendo uma revolucao tecnolégica e os dispositivos digitais tém afetado o

desenvolvimento neural de criancas e jovens. A exposicdo excessiva traz a perda de

determinadas func@es que séo de estrita, grande e suma importancia para a sociedade.

Com o avanco da tecnologia e das midias, criacdo de canais infantis, jogos eletrénicos
educacionais que trabalham coordenacdo motora, e 0 acesso a informacao que hoje esta a
distancia de apenas um clique, séo postos as telas cada vez mais cedo.

Os nativos digitais segundo Palfrey (2011, p. 4), nasceram imbuidos em tecnologia e isso
provoca a discussdo sobre como otimizar a tecnologia para favorecer o processo de ensino
aprendizagem e principalmente a favor do desenvolvimento cognitivo infantil. Quando chegam
as escolas, as criancas ja possuem muito conhecimento em tecnologia e tiveram muito acesso
a informacdes, por meio de tablets e computadores. O trabalho da escola, dos educadores, dos
pais e de todos os profissionais envolvidos em educacédo é, agora, aplicar o uso da tecnologia
no desenvolvimento infantil, é partir do conhecido para o aluno para o aprimoramento e
otimizacdo de uso. Contudo, Desmurget (2019) tem argumentado com Varias pesquisas
internacionais que o “nativo digital”, tal como descrito pela midia e mesmo pesquisas, € um mito
sem precedente.

Conforme dados coletados sobre o consumo e contetldo mercadolégico pela TIC Kids
Online Brasil, houve um crescimento do uso da tecnologia na faixa etaria de 10 a 17 anos, sendo
0 niimero de 22 milhdes usuarios de internet no ano de 2020. Mas criancas dessa era digital tém
despertado interesse pela tecnologia desde muito cedo. Negar essa realidade ndo é mais
possivel, pois esta a nossa frente todos os dias e esse cenario € irreversivel. Essa nova geragdo
tem uma enorme capacidade para aprender, basta observarmos ao redor e ver a facilidade com
que acessam sites, descobrem atalhos nos aparelhos que n6s nem sabiamos que existiam, isso
pode ser observado em algumas criangas desde muito pequenas antes mesmo dos 3 anos de
idade (Palfrey, 2011).

De acordo com Moita (2011, p. 40), podem existir pontos positivos para o uso dos jogos
de video games e da internet na educacéo e no desenvolvimento infantil. Pois jogos educativos
podem possibilitar a crianca o desenvolvimento em sua capacidade de reter informacgdes, requer
o planejamento de situacdes, e trabalha a tomada de decisbes, facilitando, assim, o
desenvolvimento das capacidades de resolucédo de problemas. Entretanto, o autor ressalta que
h& necessidade de tutoria de um adulto, podendo ser os pais ou professores. E mesmo com
tutoria de adultos, a pesquisa tem chegado a conclusdo de que o melhor é o distanciamento
completo das telas pelas criangas, ou sua inser¢ao o tardiamente possivel (Desmurget, 2019).

E em outro estudo, descrito por Papalia (2013), cujo foco era expor criangas a um DVD
“educacional” voltado para a aprendizagem e desenvolvimento do vocabulario, criancas na faixa
etaria entre 12 e 18 meses ndo obtiveram qualquer resultado positivo ou melhora significativa
em comparacgdo a grupos-controle ndo expostos ao material (Papalia, 2013).

O grupo de trabalho da Sociedade Brasileira de Pediatria atualizou as orientagdes com
o0 intuito de auxiliarem os pais e responsaveis a fim de evitarem os principais males resultantes
da utilizacé@o inadequada dos dispositivos digitais, pelo novo Manual de Orientacéo da SBP, do
qual se destacam:

Evitar a exposicéo de criangas menores de dois anos as telas, mesmo que passivamente;
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Limitar o tempo de telas ao maximo de uma hora por dia, sempre com supervisdo para criangas com
idades entre dois e cinco anos;

Limitar o tempo de telas ao maximo de uma ou duas horas por dia, sempre com supervisdo para criangas
com idades entre seis e 10 anos;

Limitar o tempo de telas e jogos de videogames a duas ou trés horas por dia, sempre com supervisao;
nunca “virar a noite” jogando para adolescentes com idades entre 11 e 18 anos;

Para todas as idades: nada de telas durante as refei¢cbes e desconectar uma a duas horas antes de
dormir;

Oferecer como alternativas: atividades esportivas, exercicios ao ar livre ou em contato direto com a
natureza, sempre com superviséo responsavel;

Criar regras saudaveis para o uso de equipamentos e aplicativos digitais, além das regras de seguranga,
senhas e filtros apropriados para toda familia, incluindo momentos de desconexdo e mais convivéncia
familiar;

Encontros com desconhecidos online ou off-line devem ser evitados; saber com quem e onde seu filho
estd, e o que esta jogando ou sobre contelddos de risco transmitidos (mensagens, videos ou webcam),
é responsabilidade legal dos pais/cuidadores;

Contetdos ou videos com teor de violéncia, abusos, exploracéo sexual, nudez, pornografia ou producdes
inadequadas e danosas ao desenvolvimento cerebral e mental de criangas e adolescentes, postados por
cyber criminosos devem ser denunciados e retirados pelas empresas de entretenimento ou publicidade
responsaveis.

Importante destacar que um fator problematico, é que, cada vez mais criangas perdem
suas interacdes sociais e deixam do brincar coletivo, inclusive com seus cuidadores mais
préximos (pai ou mae). Passam mais tempo nas midias de entretenimento do que tendo uma
noite de sono relaxante ou até mesmo mais que as horas passadas na escola. Em média, uma
crianca passa de 3 a 4 horas na frente da televisdo e esse tempo se torna ainda maior quando o
assunto € a internet, tudo isto sem a supervisao de um adulto (Papalia, 2013).

Uma definicdo sobre essa geracao imersa em tecnologia desde o nascimento sdo os
“nativos digitais”, classifica-se esse grupo como pessoas que nasceram nas Ultimas duas
décadas do século vinte. Mas, precisamente, em um intervalo entre 1994 e 2005, embora essa
definicdo seja comum, ndo existe um consenso (Prensky, 2001). Desmurget (2019) enfatiza que
individuos dessa geragéo séo descritos como Nativos Digitais, ou seja, "sdo falantes nativos da
tecnologia, dominam a linguagem dos computadores, dos videos games e da internet, sdo
rapidos, multitarefa e movem-se com agilidade desde uma coisa para outra” (p .40), contudo sédo
um mito moderno que ndo encontra base solida na neurociéncia e na pesquisa mais recente.
Este nativo digital, com todas estas virtudes na verdade nao existe de forma generalizadas. Por
outro lado, os prejuizos fisicos e cognitivos no desenvolvimento infantil e mesmo de adulto estdo
cada vez mais demostrados e associado com uso das telas.

GERACAO DIGITAL

Entre as pesquisas mais recentes esta 0 assunto a respeito da geracao digital, ja que as
criancas e os jovens tém acesso facil a internet e a dispositivos digitais, bem como a recursos

7

disponibilizados na Web. Considerando que o nativo digital, € aquele individuo que tem
capacidade de aceder ao contelido comunicativo, nota-se que os dispositivos digitais estdo cada

- 160 —
TECNOLOGIA E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL: A INFLUENCIA DAS TELAS.
EBENEZER DO VALE OLIVEIRA, LUIZA HELENA RODRIGUES ARANTES, SILVIA CRISTINA DE OLIVEIRA QUADROS, FRANCISLE
NERI DE SOuUzA.



INTERNET LATENT CORPUS JOURNAL
(2022) ISSN 1647-7308
LATENT CORPUS

DOI 10.34624/ilcj.v12i2.31963 JOU RN‘L

vez mais presentes no cotidiano das pessoas, e sdo utilizados em diferentes contextos,
diferentes ferramentas e suas finalidades. Portanto, todos somos afetados pela tecnologia,
independentemente, de nossa idade. O utilizador frenético do digital tornou-se evidente,
sobretudo, a partir do inicio dos anos 2000, quando professores e especialistas na area de
educacdo perceberam que uma nova geracdo de estudantes passou a fazer parte das
instituicbes educacionais (Passarelli et al., 2014).

De acordo com Prensky, (2001) o nativo digital, "nossos estudantes de hoje sédo todos
“falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e internet." E os
professores, s&o conhecidos como imigrantes digitais e, com essa incongruéncia de
competéncias tecnoldgicas e a forma de ensino praticada na escola interfere cada vez mais no
processo de ensino e de aprendizagem.

(...) as pessoas sentadas em suas salas cresceram em uma “velocidade rapida” dos videos games e
MTYV. Eles estdo acostumados a rapidez do hipertexto, baixar musicas, telefones em seus bolsos, uma
biblioteca em seus laptops, mensagens e mensagens instantaneas. Eles estiveram conectados a maior
parte ou durante toda suas vidas. Eles tém pouca paciéncia com palestras, légica passo-a-passo, e
instruges que “ditam o que se fazer”. (PRENSKY, 2001).

Essa geragdo que nasce portando acesso a internet e aos dispositivos digitais, tendo mais
facilidade, diferentes daqueles que ndo nasceram nessa época pensam e processam as
informacdes de forma diferente, e uma forma de amenizar esse gap entre as geracdes e
conhecimentos tecnoldgicos é o professor — chamado muitas vezes de imigrante digital - imergir
no mundo do assim chamado nativo digital, fazer a intersecc¢éo entre os dois mundos. Sabedoria
para aprimorar seu saber tecnoldgico, adentrar no contexto da educomunicacéo, ao trazer para
sua pratica pedagogica os meios de comunicacdo tecnoldgicos é um desafio ainda mais
marcante.

Prensky (2001), ressaltava a mais de 20 anos atras que “os alunos de hoje — do maternal
a faculdade — representam as primeiras geragdes que cresceram com esta nova tecnologia”. Da
mesma forma, mencionava como esses jovens passam a vida cercados por dispositivos digitais,
ele cita que “os jogos de computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as mensagens
instantaneas sao partes integrais de suas vidas”. Passado todo este tempo, o cenarios hoje é
muito mais intenso e mesmo cadtico, quando caracterizamos vicios e desvios que afetam a
saude fisica, emocional, social e cognitiva dos utilizadores.

Outra questdo importante sobre as influéncias das telas nas criancas, € como essa
exposicdo excessiva traz a perda de funcbes determinadas e de estrita importancia para a
sociedade, como argumentava Postman (1999). Na sua época e sobre a televiséo ele afirma que
a alta exposicdo a esse aparelho origina uma “igualagdo” entre adultos e criangas, e que pode
ser entendido como um possivel desaparecimento da infancia. Isso pode ser tomado como
prejudicial, pois a crianca perde seu lugar e o entendimento das etapas necesséarias que
precisam passar nessa fase inicial da infancia.

Com a evolucdo dos jogos e brinquedos tradicionais foram sendo substituidos por
aparelhos de video games, tablets, smartphones e outras telas. Nesse mundo imaginario e sem
limites, as criangas parecem ser atraidas pelos “poderes” das telas. Com isso € como se elas se
transformassem nos personagens do jogo, acreditando que podem fazer o que quiserem. Esta
construcéo artificial rouba tempo do desenvolvimento em meio a natureza e aos relacionamentos
sociais construtivos.
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Dessa maneira, a crianga se apega a tela e parece criar uma espécie de realidade virtual,
deixando de lado os brinquedos e a interacdo com outras pessoas substituindo-as pelos
computadores. E relevante ressaltar que a tela influencia diretamente no desenvolvimento da
personalidade infantil. Esse excesso de exposi¢cao aos jogos causa uma espécie de prisdo para
a crianca e interfere diretamente na sua experiéncia da primeira infancia. (Levin, 2010;
Desmurget, 2019).

Segundo Papalia (2013, p. 368) criancas que possuem uma predisposi¢ao para a violéncia
sdo muito mais influenciadas pela violéncia apresentada na midia, seja ela televiséo, internet ou
jogos, do que as criangcas menos agressivas. A pesquisa ainda constatou que crian¢as que jogam
jogos violentos sdo participantes ativos e recebem reforco positivo para agdes violentas.
Segundo o referido autor, outro aspecto preocupante é que criangas que passam muito tempo
em jogos demonstraram uma diminuig&o significativa no desenvolvimento social, aumento nos
pensamentos agressivos e na reacao violenta de quando sdo provocados.

Consequentemente, essa geracdo conhecida como geracdo digital, que se comunica,
estuda e tem o entretenimento através dos dispositivos digitais, ndo tende a ser mais esperta no
conhecimento da tecnologia relevantes, pensamento critico e outras competéncias essenciais
para a vida. No entanto, de acordo com um estudo longitudinal sobre essas influéncias na
aprendizagem, as criangas que foram expostas a telas desde o seu nascimento indo até os dois
anos de idade, revela que esses bebés ndo aprimoraram suas habilidades linguisticas e Viso-
Motoras ou tiveram padrfes superiores aos de outras criancas que néo foram expostas a tela. O
problema é saber qual o tipo de beneficio essa exposi¢ao esta trazendo a crianga, se é que esta
trazendo algum (Papalia, 2013).

NIiVEL DE INTELIGENCIA

O tema sobre inteligéncia humana tem sido objeto de pesquisa bibliogréafica, realizada
na Ultima década. Estudo relacionado a psicologia e o0 comportamento dos individuos. De acordo
com pesquisadores do tema, a inteligéncia € um conceito que quase ninguém consegue defini-
la. A seguir serdo apresentadas algumas premissas:

Paulo (Dalgalarrondo, 2008), apresenta que

A inteligéncia pode ser definida como o conjunto das habilidades cognitivas do individuo, a resultante, o
vetor final dos diferentes processos intelectivos. Refere-se a capacidade de identificar e resolver
problemas novos, de reconhecer adequadamente as situagdes vivenciais cambiantes e encontrar
solugdes, as mais satisfatorias possiveis para si e para o ambiente, respondendo as exigéncias de
adaptacao biolégica e sociocultural.

O autor ainda ressalta que, a inteligéncia é uma constru¢cao, um modo de ver e estudar
uma dimensao do funcionamento mental. Além disso, o autor cita que as principais habilidades
incluidas no constructo inteligéncia séo: raciocinio, planejamento, resolucdo de problemas,
pensamento abstrato, compreenséo de ideias complexas, aprendizagem rapida e aprendizagem
a partir da experiéncia (Dalgalarrondo, 2008).

A respeito da inteligéncia, Sobral, (2013, p. 33), menciona que
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Realizar um estudo acerca da inteligéncia desenvolvida pelos seres humanos implica em,
necessariamente, discutir a respeito das diferencas individuais, que constituem a diversidade e a
pluralidade das formas do existir humano. Neste sentido, ha um vasto campo de estudos, com uma
imensa gama de conceitos sobre o que seja inteligéncia.

Assim, na esteira de Sobral (2013), € importante considerar as multiplas inteligéncias, as
diferencas individuais, o que implicara em diferentes praticas educomunicativas com as criancas.
Também, é importante levar em consideracdo os principais alicerces que o pesquisador e
Neurocientista Desmurget (2020) ressalta, ele afirma que os principais alicerces da nossa
inteligéncia sdo afetados: linguagem, concentracdo, memoria, cultura (definida como um corpo
de conhecimento que nos ajuda a organizar e compreender o mundo). Em (ltima analise, esses
impactos levam a uma queda significativa no desempenho na escola.

E nessa linha, passa-se a notar uma preocupacéo através dos estudos e pesquisas
sobre o0 uso de dispositivos digitais pela crianca, além do tempo gasto em frente as telas, seja
para um momento recreativo, bem como, para alguma distragdo, visto que pode afetar a parte
cognitiva relacionada a linguagem e a atenc¢éo dos individuos. Para Desmurget (2019, p. 40), "os
alunos de hoje aprenderam a dominar uma ampla variedade de ferramentas digitais que nunca
dominaremos no mesmo nivel de competic@o. Essas ferramentas sdo como extensfes de seus
cérebros.”

Ainda no que diz a respeito das telas serem prejudiciais, e conforme o pesquisador
Desmurget em sua entrevista com a BBC News (2020), mostra claramente que

Quando uma tela é colocada nas maos de uma crianga ou adolescente, quase sempre prevalecem os
usos recreativos mais empobrecedores. Isso inclui, em ordem de importancia: televiséo, que continua
sendo a tela nimero um de todas as idades (filmes, séries, clipes etc.); depois os videogames
(principalmente de agdo e violentos) e, finalmente, na adolescéncia, um frenesi de autoexposic¢ao inutil
nas redes sociais.

Sendo assim, ele expressa a importancia de conscientizar os pais e, também, as crian¢as
sobre o dano das telas para o cérebro, bem como, sobre 0s problemas para dormir, prejudicando
a concentracdo além de cairem no rendimento escolar e sofrerem o risco de ficarem acima do
peso. Além da diminuicdo das interacdes familiares, ha a perturbacdo do sono, que é
gquantitativamente reduzido e qualitativamente degradado.

Frente as criticas ao excesso de tecnologia na infancia, surge a necessidade de se
compreender melhor esse tema, e 0 presente trabalho pretende de forma objetiva responder as
seguintes questdes: Quais influéncias as tecnologias das telas, como por exemplo, a televiséo,
videogame, internet ou tablets exercem sobre as criancas e adolescentes? Como as pessoas na
internet se expressam e pensam sobre o impacto das telas no desenvolvimento das crian¢as?
Estas as pessoas sensibilizadas, informadas e conscientes dos problemas do excesso de telas
nas criangas?

Portanto, o objetivo deste trabalho é analisar a influéncia da tecnologia no pressuposto
de que ha véarias mudancas e avangos no mundo tecnoldgico de comunicagéo e entretenimento.
E possivel observar facilmente que os individuos acompanham estas mudancas, principalmente
geracdes que j& nasceram imersas neste ambiente tecnoldgico. Nos anos mais recentes
observa-se uma interacdo exorbitante dos chamados ambientes virtuais, tecnologias imersivas,
como o metaverso, e inteligéncia artificial surgem a cada momento e impactam a maneira de
COmo as pessoas se comunicam, interagem e vivem.
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METODOLOGIA

Com o desenvolvimento de um mapeamento sistematico, esta pesquisa teve a
abordagem metodol6gica de natureza qualitativa. Para a coleta de informagBes que foram
analisadas neste estudo, usou-se o corpus de dados latente da internet, que se trata de um
modelo de investigagdo de “tragos”, “cursos” ou “restos” deixados pelos usuarios da Internet
(Pina et al., 2013, Neri de Souza, 2010).

De acordo com Pina et al., 2013, (p. 306) consideram que “os estudos sobre o corpus
latente na Internet podem consistir basicamente em estudos sobre o contetido e estudos sobre
a interacdo." Além disso, esse mesmo autor apresenta que:

Os estudos sobre o contetido séo aqueles que buscam dados em documentos localizados em paginas
e sites web publicos na Internet. Sdo exemplos de fontes de dados nos repositérios de documentos
textuais, videos ou musica, periédicos, sites web institucionais, homepage, blogs, wikis, etc. (Pina et al.,
2013, tradugao nossa).

Dessa forma, para a coleta de dados, foi utilizado um video da plataforma Youtube. A
escolha do video deu-se por indicacdo por parte de um docente da disciplina de Metodologia de
Pesquisa do Mestrado Profissional em Educacéo. O video “Geragéo Digital: por que, pela 1% vez,
filhos tém QI inferior ao dos pais™®, foi postado em 26/06/2021. Além disso, no video escolhido
ha uma quantidade expressiva de comentarios. Até o momento da recolha de dados, nota-se
4595 comentarios que ajudaram a potencializar a andlise. O que permitiu obter um nimero maior
de contextos e percepgdes. O video é um audio de reportagem da BBC News Brasil. O dudio da
reportagem de Irene Hernandez Velasco para a BBC News Mundo, é acerca de um
neurocientista que langou um livro sobre como os dispositivos digitais estdo afetando seriamente

- e para o mal - o desenvolvimento neural de criangas e jovens.

Com o intuito de analisar os dados obtidos, utilizou-se como instrumento de andlise, o
software WebQDA® (Web Qualitative Data Analysis) com técnicas de analise de contetdo
qualitativa (Bardin, 2004). O webQDA é um software de andlise de texto, video, audio e imagem
gue funciona num ambiente colaborativo e distribuido com base na internet (Neri de Souza et al.,
2010, 2016).

O primeiro passo, deu-se inicio uma leitura flutuante dos dados criar as
dimensdes do sistema de analise, depois foi feita a categorizagdo dos dados a partir do texto dos
comentarios escritos e associados ao video do canal da BBC. Ainda, além de serem analisados
e sistematizados, foram codificados por um dos investigadores em trés fases: i) discussdo em
grupo, ii) codificacdo individual e iii) validacdo dos cédigos e das referéncias codificadas em
grupo novamente. Na Figura 1 apresentamos o sistema de analise e codificacdo dos dados. No
terceiro passo, realizou-se a revisdo das categorias, 0s ajustes de codigos e cruzamento de
dados em busca da triagulacéo.

5 https://www.youtube.com/watch?v=GWBzizJB mk

-164 —
TECNOLOGIA E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL: A INFLUENCIA DAS TELAS.
EBENEZER DO VALE OLIVEIRA, LUIZA HELENA RODRIGUES ARANTES, SILVIA CRISTINA DE OLIVEIRA QUADROS, FRANCISLE
NERI DE SOuUzA.


https://www.youtube.com/watch?v=GWBzizJB_mk

INTERNET LATENT CORPUS JOURNAL
(2022) ISSN 1647-7308
LATENT CORPUS

DOI 10.34624/ilcj.v12i2.31963 JOU RN‘L

(O Efeito Flynn
(O Efeitos negativos
O Caracteristicas Cerebrais
Comportamentais/Cerebrais O O Maturagao Cerebral
O Alimentagio Cerebral
O Atividades Cerebrais
CONTEXTOS-O (O Plasticidade Cerebral

(O Orgia Digital
Comerciaisitecnologicos O O Nativos digitais
Cédigos Arvore O O Utilidade na "Revolugao Digital"
O Diminuigdo de interagdes intrafamiliares
(O Diminuigéo do tempo em atividades
O Perturbago do sono
ARGUMENTOS O
(O Superestimulagéo da atengéo
(O Subestimulagdo intelectual

(O Sedentarismo excessivo

Fonte: Elaborado pelos autores com apoio do software webQDA®

Figura 1: Sistema de andlise e codificacdo dos dados.

Definiu-se também os trés segmentos de dados a serem codificados. Assim, deu-se
inicio a codificacdo dos cem (100) primeiros comentéarios; cem (100) dltimos e os cem (100)
principais separados pela plataforma do Youtube, assim como a percentagem da adesé&o por
sexo, quando era possivel identificar pelo nome do comentador(a). Posteriormente, foi
relacionado e codificado a adesao dos comentarios com 0s cinco argumentos apresentados pelo
video analisado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O estudo contou com a participacao virtual do Neurologista francés Michel Desmurget,
diretor de pesquisa do Instituto Nacional de Saude da Franca. Como ja foi dito o video € uma
reportagem de Irene Hernandez Velasco para a BBC News Mundo, lida por Lais Alegrete. No
inicio do video, comentam sobre o livro intitulado A Fabrica de Cretinos Digitais, em que Michel
Desmurget apresenta através dos dados, como os dispositivos digitais estdo afetando o
desenvolvimento neural.

No entanto, observa-se nos comentérios adicionados pelo publico, diferentes opinides.
Foram codificados os 100 (cem) primeiros, 100 (cem) dltimos e os 100 (cem) principais
comentarios das visualizagdes, num total de 300 comentarios. Classificou-se os seis argumentos
apresentados pelo video analisado. Nota-se nos comentarios, 0 que mais se destacou foi
subestimulacéo intelectual. A partir dessa diviséo, foi separado em outras categorias, tal como
apresentado na Figura 2.
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O Diminuigao de interages intrafamiliares (15)
(O Diminuigéo do tempo em atividades (19)

O Perturbagéo do sono (2)
ARGUMENTOS O
(O Superestimulagéo da atengo (20)

(O Subestimulagéo intelectual (33)

(O Sedentarismo excessivo (4)

Fonte: Elaborado pelos autores com apoio do software webQDA®

Figura 2: Numero de referéncia codificadas pelos argumentos presente no video.

A seguir serdo apresentados o0s principais argumentos contendo a maior quantidade de
comentarios.

Diminuicao de Interagdes Intrafamiliares

Um argumento que se destacou foi a diminuicdo da qualidade e quantidade das
interacdes intrafamiliares, essenciais para o desenvolvimento da linguagem e do emocional.

o “Percebe-se que as criancas ndo conseguem nem se socializar, séo
extremamente inseguras.” Referéncia 1

e “E um grande problema, sem duvida! Como EVITAR EFETIVAMENTE esse
desastre da superexposicao aos equipamentos digitais?” Referéncia 2

e “Diminuicdo da qualidade e quantidade das interagdes intrafamiliares.”
Referéncia 3

E importante que os adultos também deem bom exemplo estimulando a interacio
familiar. Portanto, é fundamental que cada um tenha um tempo e espago doméstico para se
dedicar aos seus interesses. Numa fase em que a vida se intensifica, o estresse pode surgir
através da impaciéncia e a intoler&ncia entre os préprios membros da familia.

Diminuicdo do Tempo em Atividades

Percebe-se um ponto bastante comentado sobre o argumento da diminuicdo do tempo
em atividades por causa do uso excessivo dos dispositivos digitais, que tem levado a diminuicéo
do tempo dedicado a outras atividades mais enriquecedoras (licdo de casa, musica, arte, leitura
etc.)

o “Nem tem como desenvolver nessa era digital. Hoje uma crianga de 8 anos néo
sabe ler nem escrever. Emburreceram.” Referéncia 1

e “Pode-se dizer também como "Geragdo Tik Tok" que varios jovens/criancas
ficam horas se imbecilizando na frente de uma tela na qual s6 passam coisas
sem futuro ao invés de ler um livro, dar uma caminhada ou ir ao parque para

conversar e trocar experiéncias com outras pessoas.” Referéncia 2
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“A utilizagdo da tecnologia de forma indiscriminada pelos adolescentes provoca
o desequilibrio cognitivo do ser. Com isso, ela potencializa os transtornos de
atencao, transtornos obsessivos, ansiedade e problemas com a linguagem e a
comunicagéo, o que afeta diretamente a aprendizagem.” Referéncia 3

E fundamental a interacéo, a socializac&o e o limite de tempo ao acesso digital de acordo
com a faixa etéria.

Super estimulagdo da Atencao

Nota-se nos comentarios que o segundo argumento que mais se destacou foi a

superestimulacéo

da atencao, através do uso dos dispositivos digitais, levando a distirbios de

concentracdo, aprendizagem e impulsividade.

“Este é o futuro alienante da humanidade. Notavel o baixo desempenho na
educacgéao, que agora também é frente as telas.” Referéncia 1

“Pelo que deu para entender é o lazer excessivo + superestimulagdo, que esta
fazendo isso. Nao a tecnologia de fato.” Referéncia 2

“A utilizac&o da tecnologia de forma indiscriminada pelos adolescentes provoca
o desequilibrio cognitivo do ser. Com isso, ela potencializa os transtornos de
atengéo, transtornos obsessivos de ansiedade e problemas com a linguagem
e a comunicacgdo, o que afeta diretamente a aprendizagem.” Referéncia 3
“Sou professor e ha tempos constato que o celular, fora do uso didético, é uma
praga que erradica qualquer esforco para ensinar algo - a atencdo do aluno é
substituida por um transe total e problematico.” Referéncia 4

E interessante notar que este Gltimo comentério, de um professor, leva em consideracéo da
utilizagdo didéatico dos recursos tecnoldgicos. Esta integracdo necessita ser planejado, aplicado
e refletido para que possa surtir os efeitos de desenvolvimento de alto nivel cognitivo e no
progresso do pensamento critico e criativo de alunos e professores.

Sub est

imulacéao Intelectual

Ressalta-se nesta categoria que, quando ha uma sobrecarga estimulando um individuo

pode prejudica-lo
seu potencial.

em seu desenvolvimento. Assim, impedindo o cérebro de desenvolver todo o

<J& sinto em mim uma diminuicdo acentuada da atencdo para textos mais
longos, dos exercicios fisicos e aumento da ansiedade por respostas mais
rapidas. Lembro que isso comegou muito rapidamente apds comprar meu
primeiro computador.” Referéncia 1

“Com conhecimento em programacao, inteligéncia artificial, psicologia,
sociologia, comunicacdo social e redes sociais, é possivel alterar a
personalidade e regredir a intelectualidade da pessoa.” Referéncia 2

“A baixa capacidade das geracdes digitais de se comunicar pode levar ao
desaparecimento da linguagem oral como conhecemos! E, isso néo é tudo...”
Referéncia 3

“Eu aos 42 anos precisei fazer o ENEM. Sem estudar nada, minha nota é
MAIOR do que dos meus filhos que estudaram em escola Particular. E surreal.
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Eu fiquei chocada. Todas minhas notas sem excecéo. Parece que a geracao
2000 ndo gosta de ler. N&o sabe interpretacéo de texto. Tem que pensar. Nao
sabem TABOADA na ponta da Lingua e precisam o tempo todo da
calculadora.” Referéncia 4

Através dos comentarios foi possivel analisar de modo qualitativo a percepcao das
pessoas sobre a influéncia da tecnologia, apontando os argumentos de como os dispositivos
digitais estéo afetando n&o sé o desenvolvimento da inteligéncia, mas também, a interacdo com
a familia e amigos deixando de lado o desenvolvimento emocional saudavel.

Os dados coletados com base na expressiva quantidade de comentarios nao relacionados
aos pontos destacados pelo entrevistador, nos possibilitou analisar de forma qualitativa a
percepcao dos individuos sobre a influéncia da tecnologia no desenvolvimento das criangas,
referentes aos comportamentos/cerebrais, bem como os comerciais/tecnologicos, tal como na
Figura 3.

O Efeito Flynn (49)

O Efeitos negativos (106)

(O Caracteristicas Cerebrais (6)
Comportamentais/Cerebrais O O Maturagao Cerebral (8)

O Alimentagado Cerebral (4)

O Atividades Cerebrais (14)

O Plasticidade Cerebral (6)

(O Orgia Digital (94)
Comerciais/tecnolégicos O (O Nativos digitais (72)
(O Utilidade na "Revolucao Digital' (91)

Fonte: Elaborado pelos autores com apoio do software webQDA®

Figura 3: Numero de referéncia de contextos.

Foi possivel constatar que no contexto referente ao comportamento/cerebrais apontam
mais pontos negativos relacionados a cerca da influéncia no uso da tecnologia, do que positivos.
No que diz respeito ao comercial/tecnolégico, chama atencdo na quantidade de comentarios a
despeito dos individuos dessa geracao digital passando o dia jogando ou em frente as telas. Por
fim, observa-se a preocupacao por parte dos pesquisadores no consumo de programas que nao
exigem esforco mental, da mesma forma que essa geracgao tem dificuldade na comunicacéo.

Na década de 1980 o psicélogo James Flynn observou e analisou os testes de QI e reparou que
a cada década que o resultado do teste de Quociente de Inteligéncia (Ql) da populacdo tem
aumentando, em média, 3 pontos. No entanto, o video que estamos analisando Desgurget (2020)
discute as pesquisas que mostram que pela primeira vez os testes de QI tiveram resultados
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inferiores a geracdo anterior. Naturalmente as pessoas que assistiram a entrevista emitira
opinido concordando ou discordando:

¢ “Mano, eu ndo sei onde vcs andam, mas pra mim essa € a geragao mais inteligente
gue a antepassada. O acesso a informacao e autodidatismo nunca esteve téo facil
guanto hoje, e o que eu mais vejo é crianga preocupadas com causas sociais e com
0 préprio futuro!” Referéncia 5

e “Essa geracgdo de burros e incompetentes acabou de refutar a teoria da evolugéo
de Charles Darwin hahaha” Referéncia 7

e “Acredito que o QI dos filhos sejam menores porque assistem lixos como vindo
desse canal que serve aos globalistas para destruir a familia, simplesmente por
dinheiro” Referéncia 32

O ponto da entrevista mais comentada foi o efeito negativo das telas no comportamento cerebral
(Ver Fig.3). Também reagindo a entrevista de Desmurget

“O cérebro ndo é um o6rgao "estavel'. Suas caracteristicas 'finais' dependem da
nossa experiéncia. O mundo em que vivemos, os desafios que enfrentamos,
modificam tanto a estrutura quanto o seu funcionamento, e algumas regides do
cérebro se especializam, algumas redes sado criadas e fortalecidas, outras se
perdem, algumas se tornam mais densas e outras mais finas. Observou-se que 0
tempo gasto em frente a uma tela para fins recreativos atrasa a maturagéo
anatdmica e funcional do cérebro em varias redes cognitivas relacionadas a
linguagem e a atencdo. Deve-se ressaltar que nem todas as atividades alimentam
a construcéo do cérebro com a mesma eficiéncia. Atividades relacionadas a escola,
trabalho intelectual, leitura, musica, arte, esportes... todas tém um poder de
estruturagcdo e nutricdo muito maior para o cérebro do que as telas.” Desmurget
(https:/imww.bbc.com/portuguese/geral-54736513)

O excesso de telas através principalmente do entretenimento é chamado por Desmurget de Orgia
Digital (Ver Fig.3), e esta fortemente ligada aos interesses comerciais das empresas de
tecnologias. Ele alerta que existe pesquisa que advogam as vantagens dos jogos digitais, assim
como no passado a indUstria do tabaco, alcool e outras substancias advogavam suas vantagens
no passado. Segue alguns comentarios associados a essa parte dos argumentos do video:

e Ao ver o comportamento da Geracdo Z(oada) ja d& pra estimar o que vai rolar com Alpha
e as seguintes. SO rolando um conflito planetéario (algo pior que a Pandemia) pra mudar
a direcdo de perversdo e decadéncia que tem sido observado depois do século XX.
Referéncia 4

e “Vendo este video me lembro dos meu colegas que ja sdo pais e maes se gabando
porque os filhos pequenos "ja consegue buscar o desenho no celular usando o dedinho,
baixa joguinho, troca de canal no YT" Agora estamos diante de uma realidade que isso,
na verdade, esta fazendo as criangas serem mais burras (Ql inferior) € ndo o contrario.”
Referéncia 1

e “Cara, isso é preocupante. Muitos dessa geracao terdo problemas cognitivos de tanto
ficar em frente a uma tela de smartphone, tablets e etc. Négo passa o dia todo jogando
e ndo arranja tempo para ler um livro, estudar... Depois no futuro vao se perguntar onde
erraram, ou até mesmo culpar os pais.. Referéncia 28
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e “Amo a BBC News. Eu sou um jovem que esta fora desse mundo virtual, que s6 faz
destruir a vida de qualquer jovem e crianca. Eu irei reduzir ao maximo o contato com
essas tecnologias. Referéncia 10

e “Muito importante esse assunto sobre o QIl. As pessoas, verifico isso, gostam de
mensagens prontas, ndo gostam de ler, de interagir. Como equilibrar isso diante do
avanco digital? E o mundo fast-food "intelectual". Que tristeza!!l” Referéncia 14

Como o video analisado foi postado em 26/06/2021 as suas visualiza¢des e comentérios podem
ter diferenciado ao longo do tempo. Por isso, apresentamos na Tabela 2 as categorias de analise
comparadas com os primeiros 100 comentarios, os 100 comentarios do meio e os Ultimos 100
comentarios relativos a ocasiéo da recolha de dados.

Tabela 2 Comparacdo do numero de comentérios categorizados em diferentes momentos de
exposi¢do do video.

CATEGORIAS PRIMEIRQS 100 100 COMENTARIOS l:lLTIMO$ 100
COMENTARIOS PRINCIPAIS COMENTARIOS
Efeito Flynn 10 2 32
Efeitos negativos 45 17 39
Caracteristicas Cerebrais 2 1 2
Maturacao Cerebral 0 4 3
Alimentacédo Cerebral 0 1 2
Atividades Cerebrais 5 5 3
Plasticidade Cerebral 2 2 1
Orgia Digital 35 15 41
Nativos digitais 26 16 23
Utilidade na "Revolucéo 23 27 39
Digital"
Diminuicao de interacdes 4 5 5
intrafamiliares
Diminuicao do tempo em 7 6 5
atividades
Perturbagédo do sono 0 0 1
Super estimulacéo da 9 7 3
atencao
Sub estimulagéao intelectual 13 10 9
Sedentarismo excessivo 2 1 0
Totais 183 119 208

E possivel perceber, pela Tabela 2, que ndo existe uma grande diferenca no padrdo de
comentarios codificados ao longo do tempo que o video esteve disponivel. E importante advertir
gue alguns comentarios foram codificados em mais de uma categoria por isso a soma total
ultrapassa os 100 comentarios de cada parte dos 4595 comentéarios disponivel na época da
andlise.
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso de dispositivos digitais entre criancas nascidas na Ultima década tem aumentado
significativamente, levando ao surgimento do termo "nativos digitais”. Estes chamados “nativos
digitais” descritos frequentemente com habilidade e competéncias especiais estdo sendo cada
vez mais desmistificado pela pesquisa. Essas criangcas séo capazes de se conectar facilmente a
internet e aos dispositivos digitais, além de terem habilidades em aplicativos basicos e compras
online. No entanto, estudos mostram que o uso excessivo dessas tecnologias pode causar danos
ao desenvolvimento fisico, cognitivo e de inteligéncia. Este artigo analisou a percepcgdo das
pessoas online sobre a influéncia da tecnologia no desenvolvimento da inteligéncia, com base
em comentérios relacionados a um video intitulado "Geracgé&o Digital: por que, pela primeira vez,
filhos tém QI inferior aos dos pais"”, uma entrevista com Michel Desmurget, um neurocientista.
Os estudos apresentados no video revelam que o uso inadequado de dispositivos digitais esta
afetando o desenvolvimento neural e contribuindo para a diminuicdo da qualidade e quantidade
das interacdes familiares, da aprendizagem, além da influéncia emocionais das midias sociais
sobre os individuos.

Os comentéarios analisados neste artigo seguem o mesmo padrdo de argumentos do
video para compreender também o nivel de alinhamento ou ndo com estes argumentos. Assim,
0s comentarios reforgcam os efeitos negativos das telas tal como é reforcado no video. Uma das
limitag6es desta andlise corpus latente na internet é que ela ndo levou em conta a totalidade dos
comentarios disponiveis. Assim, compreendemos que esta andalise pode ser refeita e atualizada
com novos comentarios que podem ter surgido. Pode também ser comparada com outras
perspectivas tedricas e realizadas por outros grupos de pesquisa.

Como proposta, sugere-se regularmente a busca pelo equilibrio entre o uso da tecnologia
e 0 acesso das criancas a ela. Mas neste estudo ficou claro que, na visdo das pessoas que
assistiram a apresentacdo de algumas pesquisas, para as criangas, a condizer com a sua faixa
etaria, a auséncia de contato com as telas € o melhor a ser feito. Em alternativa devesse refor¢a
a convivéncia social e na natureza como o melhor caminho para o desenvolvimento cerebral e
emocional pleno das criancas. Ficou evidente também que o tempo excessivo dedicado as
midias pode limitar 0 engajamento em atividades exploratérias e interacdes familiares,
especialmente se 0s pais ndo supervisionarem de perto as intera¢des tecnoldgicas. Desta forma
superviséo e colaboragéo dos tutores na utilizacéo das ferramentas tecnolégicas sao essenciais.

A exposigdo excessiva a agressividade mediada pela midia pode ser minimizada, ou até
eliminada, por meio da limitacdo do tempo dedicado a televisédo e do monitoramento e orientagédo
do conteldo acessado na internet e jogos de video. Por fim, 0 uso criterioso da tecnologia na
educacéo infantil pode ser viavel, desde que respeitando as fases e graus de maturidade da
crianga, sempre com supervisdo e nunca como substituto para a interacao pessoal entre pais,
professores e a crianga.
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