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RESUMO

O continuo crescimento social desperta maior acesso as tecnologias para a populagdo, o que afeta toda
a sua estrutura de funcionamento. Dentro disso, as criangas se tornam as principais vitimas da
evolucdo, pois acabam por utilizar excessivamente dessas tecnologias, principalmente de aparelhos
audiovisuais, em um momento de maior vulnerabilidade do seu processo emocional e cognitivo, e isto
pode trazer prejuizos importantes no seu desenvolvimento. Perante o exposto, torna-se necessario
avaliar como a intensidade e a frequéncia desse uso tém se tornado prejudiciais para o desenvolvimento
e possiveis dificuldades para o aprendizado. Dessa forma, o presente estudo objetivou averiguar como
o uso excessivo de telas pode afetar o desenvolvimento cognitivo, social e motor das criangas em idade
escolar. Para tanto, utilizou-se de atividades ludicas com as criancas voluntarias ¢ uma entrevista
semiestruturada com seus responsaveis. Participaram desta pesquisa 6 alunos do primeiro ano do
ensino fundamental e seu respectivo responsavel, totalizando 12 participantes, que foram divididos em
dois grupos compostos paritariamente, assim, o grupo 1 foi composto por alunos de escola privada e o
grupo 2 por alunos de escola publica. Ao analisar os dados, foi possivel concluir que os alunos do
grupo 2 que utilizavam as telas por um tempo maior, substituindo o brincar e outras atividades,
indicaram prejuizos em seu amadurecimento e desenvolvimento saudavel. Enquanto o grupo 1, com
um acesso mais controlado e supervisionado, além de uma maior participag@o ativa na rotina familiar
da casa, teve um desempenho mais satisfatorio nas atividades propostas, de forma que foi possivel
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observar como um acesso excessivo a aparelhos audiovisuais pode trazer maleficios ao
desenvolvimento infantil.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Telas. Criangas.

ABSTRACT

Continuous social growth gives people greater access to technology, which affects their entire
functioning structure. Within this, children become the main victims of evolution, as they end up using
these technologies excessively, especially audiovisual devices, at a time when their emotional and
cognitive processes are most vulnerable, and this can cause significant harm to their development.
Given the above, it is necessary to evaluate how the intensity and frequency of this use have become
detrimental to development and possible difficulties in learning. Thus, the present study aimed to
investigate how excessive use of screens can affect the cognitive, social and motor development of
school-age children. To this end, playful activities were used with volunteer children and a semi-
structured interview with their guardians. Six first-year elementary school students and their respective
guardians participated in this research, totaling 12 participants, who were divided into two groups
composed equally: group 1 was composed of students from private schools and group 2 of students
from public schools. By analyzing the data, it was possible to conclude that the students in group 2
who used screens for a longer period of time, replacing play and other activities, showed damage to
their maturation and healthy development. While group 1, with more controlled and supervised access,
in addition to a greater active participation in the family routine at home, had a more satisfactory
performance in the proposed activities, so it was possible to observe how excessive access to
audiovisual devices can harm child development.

Keywords: Development. Screens. Children.

RESUMEN

El crecimiento social continuo brinda a las personas un mayor acceso a la tecnologia, lo cual afecta
toda su estructura de funcionamiento. Dentro de esto, los nifios se convierten en las principales
victimas de la evolucidn, ya que terminan usando estas tecnologias de forma excesiva, especialmente
los dispositivos audiovisuales, en un momento en que sus procesos emocionales y cognitivos son mas
vulnerables, y esto puede causar un dafio significativo a su desarrollo. Dado lo anterior, es necesario
evaluar como la intensidad y frecuencia de este uso se han vuelto perjudiciales para el desarrollo y las
posibles dificultades en el aprendizaje. Asi, el presente estudio tuvo como objetivo investigar como el
uso excesivo de pantallas puede afectar el desarrollo cognitivo, social y motor de los nifios en edad
escolar. Para ello, se utilizaron actividades ludicas con nifios voluntarios y una entrevista
semiestructurada con sus tutores. En esta investigacion participaron seis estudiantes de primer afio de
primaria y sus respectivos tutores, totalizando 12 participantes, quienes se dividieron en dos grupos
compuestos equitativamente: el grupo 1 estuvo compuesto por estudiantes de escuelas privadas y el
grupo 2 por estudiantes de escuelas publicas. Tras el andlisis de los datos, se concluyd que los
estudiantes del grupo 2 que usaron pantallas durante mas tiempo, reemplazando el juego y otras
actividades, mostraron un impacto negativo en su maduracion y desarrollo saludable. Mientras que el
grupo 1, con un acceso mas controlado y supervisado, ademas de una mayor participacion activa en la
rutina familiar en casa, tuvo un rendimiento mas satisfactorio en las actividades propuestas, lo que
permitio observar como el acceso excesivo a dispositivos audiovisuales puede perjudicar el desarrollo
infantil.

Palabras clave: Desarrollo. Pantallas. Nifios.
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1 INTRODUCAO

A infancia ¢ um processo que fundamenta a constituicdo do sujeito e o funcionamento de um
individuo no decorrer de sua vida, fase esta tdo complexa que se caracteriza como uma das mais
estudadas pela psicologia do desenvolvimento, a area da psicologia que foca seus estudos na
compreensdo dos fatores que influenciam o desenvolvimento humano e como esses fatores impactam
no crescimento de um individuo em aspectos fisicos, cognitivos e socioemocionais. Essa fase
normalmente ¢ subdividida em etapas, para tornar seu compreendimento académico mais acurado. No
entanto, apesar das varias maneiras de realizar subdivisdes das etapas da infancia, o consenso segue
proferindo essa como um estagio crucial para a determinag¢do do desenvolvimento integral e saudéavel
do individuo, bem como para a identificagdo de possiveis fatores que podem resultar em sequelas e
comprometimento do seu desenvolvimento futuro. E uma das principais preocupagdes de rompimento
desse processo sdo as modificagdes que a tecnologia atual tem tido nas rotinas e estilo de vida das
criangas que nasceram dentro dessa mudanga sociocultural, em especial o uso de aparelhos
audiovisuais, como televisao, computadores e, principalmente, celulares.

Essas ferramentas trouxeram grandes avangos na facilitagdo da vida do ser humano,
ocasionando uma conexao entre sociedades de modo a expandir conhecimento de forma quase
completamente desimpedida, além de facilitar socializagdo e interagdes interpessoais no geral,
expandir possibilidades de acesso e viabilizando um nivel de organizacdo pessoal e de
multifuncionalidade antes nunca imaginado. Todos esses beneficios intrinsecos ndo podem ser
ignorados e o uso de dispositivos digitais de acesso popular apresenta mudangas na base da sociedade
atual, a qual tem modificado a estrutura de interacdes entre individuos, e, a tendéncia ¢ que essas
mudangas continuem sendo feitas com mais rapidez.

E claro que nem todo o uso de tecnologia é de fato prejudicial para o desenvolvimento na
infancia, e ¢ importante fazer essa distingdo, entre os aparelhos que individualizam uma experiéncia
que poderia ser feita de modo conjunto e que convida a participacdo e interacdo entre sujeitos, como
no caso da televisdo por exemplo, € o uso focalizado em uma experiéncia privada que coloca o usuario
como espectador passivo diante do celular. Nesse aspecto, principalmente em criancas mais novas (0
a 3 anos), que vivem um momento decisivo no compreendimento de seu corpo e do ambiente ao seu
redor, assim como a diferenga entre ambos, isso se torna ainda mais prejudicial, pois a virtualidade
ocorre quando o sujeito nao tem apropriagao do corpo, causando uma enorme dissociagdo entre o
sensorial exposto da crianca e sua apropriagao psiquica. No artigo “Corpos Elétricos: sem nome-do-
pai e colados ao ipad” da psicanalista Julieta Jerusalinsky para o Congresso Internacional da
Associagdo Psicanalitica de Porto Alegre, a autora traz o contexto da intoxicacao eletronica com essas
preocupacoes sobre os riscos da virtualizagdo da crianga e a dissociacao do real e do corpo incidente

na infancia. Jerusalinsky (2015, p.120):

™
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Nesse sentido a virtualidade carrega consigo algo desse ganho da ficcdo; no entanto,
paradoxalmente, o “mundo virtual” apresenta-se cada vez mais realistico. Os excessos
realisticos ndo sdo sem consequéncias, pois, muitas vezes, em lugar de possibilitar para as
criangas recursos de elaboragdo, as arrebatam de excessos que elas psiquicamente nao
conseguem tramitar.

Dessa forma, os individuos que nascem dentro dessa comunidade moldada pela tecnologia,
terdo por consequéncia, assim como a sociedade que os cerca, modificagdes estruturais que irdo
impactar gravemente suas constituicdes e a formagao de sua subjetividade, algo que segundo Winnicott
(1971) em seu livro O Brincar e a Realidade, destaca nao se tratar de uma estrutura pré-existente, e
sim, algo a ser desenvolvido em conjunto com o proprio individuo. Assim, as circunstancias do
crescimento dessas criangas em um mundo regado pelo uso desenfreado da tecnologia, traz
consequéncias, dentre elas a Organizagdo Mundial de Satde (OMS, 2022), evidenciou o Brasil
contemporaneo como o pais mais ansioso do mundo.

E nesse contexto social, somado a necessidade de ingressar as criangas desde o momento da
primeira infancia em alguma institui¢do de cuidado, que tem sido cada vez maior, como visto no Censo
Escolar de 2019, realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(Inep, 2019), o tempo que a crianga permanece fora de casa sob cuidados de terceiros, devido a
necessidade dos pais e cuidadores precisarem trabalhar mais para sustentar e ofertar uma vida
minimamente confortdvel para a familia. Essa falta de tempo, de interacdo familiar, pais
desacostumados a presencga de seus filhos e com dificuldades lidarem com suas necessidades, ao
mesmo tempo que asseguram o bem estar de todos precisam lidar com o cansago do cotidiano
exaustivo. Sendo assim, torna conveniente o uso dos aparelhos audiovisuais como solugdo para manter
as criancas distraidas. Ao lado disso, a crescente naturalizagdo do uso de celulares, computadores e
afins, verifica-se o aumento da intoxicacao eletronica por parte nao so das criangas, mas dos adultos
também.

Varios autores comentam sobre a importancia do brincar, incluindo o psicanalista britdnico
Donald Winnicott, que aborda o assunto em um de seus livros “O brincar e a Realidade” (Winnicott,
1971). Nele, Winnicott associa o brincar como uma maneira de expandir seus conceitos e conflitos
internos em um espago seguro entre o real e a ficgcdo, usando de sua criatividade para se expressar sem
as restri¢cdes impostas pela realidade externa, de forma que a fantasia inerente do faz de conta se torna
uma ferramenta para a compreensdo de conceitos abstratos mais complexos que promovem o
entendimento e concepgdo de caracteristicas de auto expressdo e experimentagdo que permite a
constru¢do de um senso de identidade coeso, que esta sendo formado nessa fase e serd vital para sua
vida em futuros pontos de seu desenvolvimento. Ele argumenta que a qualidade do ambiente de brincar
e a presenca de cuidadores responsivos sdo cruciais para permitir que a crianga utilize o brincar como

um meio de desenvolvimento saudavel, favorecendo a formagao de relacionamentos seguros € uma
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adaptacdo bem-sucedida a realidade adulta. Winnicott (1990, p. 78) em seu livro “Natureza Humana”
exemplifica esse conceito:
A crianga saudavel ndo consegue tolerar inteiramente os conflitos e ansiedades que atingem
seu ponto maximo no auge da experiéncia instintiva. A solucdo para os problemas da
ambivaléncia inerente surge através da elaboracdo imaginativa de todas as funcdes; sem a
fantasia, as expressdes de apetite, sexualidade e 6dio em sua forma bruta seriam a regra. A

fantasia prova, desse modo, ser a caracteristica do humano, a matéria prima da socializagao e
da proépria civilizaggo.

Assim, este estudo se justifica pela necessidade de investigacdo no que concerne ao uso
excessivo de aparelhos digitais, por criancas ainda nas fases iniciais do desenvolvimento, e observar
0s possiveis prejuizos no aspecto social, motor e cognitivo. A partir disso, o objetivo desta pesquisa
foi investigar como o uso excessivo de telas pode afetar o desenvolvimento cognitivo, social e motor
de criangas em idade para escolarizagdo, tomando notas de como esse tipo de uso repetitivo de
ferramentas derivadas da evolu¢do tecnologica dos tempos atuais pode retardar etapas no

desenvolvimento e na aprendizagem dos individuo.

2 METODOLOGIA

A metodologia adotada foi a analise qualitativa dos dados obtidos por meio de uma entrevista
realizada com um dos responsaveis de cada uma das seis criangas participantes, utilizando como base
uma entrevista semi-estruturada desenvolvida pelos pesquisadores, com o intuito de avaliar questoes
sociais relacionados ao tempo de tela e acesso permitido por essas criancas. Além disso, analisou-se
qualitativamente os resultados das atividades ludicas aplicadas nas criancas a fim de identificar

condicdes atuais de seu desenvolvimento e verificar suas nuances.

2.1 PARTICIPANTES

Participaram desta pesquisa 12 pessoas, sendo 6 estudantes que foram divididos em dois grupos
e seus respectivos responsaveis. O Grupo 1 foi formado por 3 estudantes do primeiro ano do ensino
fundamental de uma escola de ensino privado, enquanto o Grupo 2 foi composto por 3 estudantes d e
escola publica, ambos de escolas de uma cidade do interior de Sao Paulo. Essa divisdo foi realizada
com o objetivo de observar criangas em ambientes de desenvolvimento distintos, devido a diferenca
em seus contextos sociais. Os participantes foram submetidos a observagdes de comportamento e

questionarios acerca da rotina diaria.

2.2 INSTRUMENTOS
Foi utilizado um roteiro de entrevista, elaborado pelos autores, para avaliar a rotina dos

voluntarios deste estudo, a fim de obter informagdes relativas ao acesso a aparelho de celular, tempo
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de uso dos dispositivos digitais e afins. Ainda foi utilizado um roteiro de atividades ludicas objetivando
avaliar e identificar possiveis prejuizos no desenvolvimento infantil, as quais foram aplicadas em dois
dias. Asim, o primeiro foi reservado a atividades focadas em criatividade (complete o desenho),
motricidade fina e tolerancia a frustragdo (passe o fio pelos canudos) e capacidade de planejamento e
imaginacdo (brincar livre), enquanto o segundo dia aplicou-se atividades para avaliar a motricidade
grossa, nogao espacial, equilibrio e tempo de ateng¢ao (circuito de obstaculos). Para tal, foram utilizados
materiais escolares como atividades impressas, lapis de colorir, papel colorido e giz escolar. Além de
materiais como cordas, cones, bolas e etc., para elaboracao de atividades fisicas, com o intuito analisar
o desenvolvimento motor grosso.

Esses dois procedimentos, tiveram como func¢do auxiliar na identificagdo de possiveis
interferéncias no desenvolvimento das criangas, relacionado aos estimulos audiovisuais ocasionados

pelas tecnologias.

2.3 PROCEDIMENTO

Inicialmente foi realizado o contato com duas escolas da regido, uma de ensino publico e outra
de ensino privado, que autorizaram a pesquisa ¢ forneceram o acesso ao contato dos individuos
participantes (tanto das criangas quanto de um de seus responsaveis). Na sequéncia, o projeto foi
submetido ao Comité Etica em Pesquisa (CEP), que foi aprovado sob o parecer no. 7.629.579 ¢ CAAE
85444324.8.0000.5424. Depois fez-se o contato com os responsaveis pelos participantes e apresentado
a proposta do estudo, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e aqueles que
concordaram, assinaram autorizando a participagdo das criangas. Apos isso, fez-se entrevista
individual com os responsaveis das criangas selecionadas, no proprio ambiente escolar, que duraram
cerca de 15 minutos. Em seguida, as atividades ludicas foram realizadas em dois dias, no ambiente
escolar. No primeiro encontro foram feitas trés atividades com o objetivo de avaliar a capacidade de
planejamento, tolerancia a frustracao, criatividade e enfrentamento do dcio e psicomotricidade. Assim,
foi proposto passar um fio de tricé por canudos colocados em uma espiral com auxilio de uma agulha
de plastico, um complete o desenho com instru¢do de fugir do conceito proposto e exercitar a
criatividade, e um tempo livre para exercitarem o brincar imaginario e capacidade de planejamento,
sem instrugdes externas. No segundo encontro, foi proposto um circuito de obstaculos realizado com
os materiais disponiveis pela escola, como giz de lousa, a fim de avaliar a motricidade grossa,

equilibrio e nog¢do espacial, assim como o tempo de atengao e foco.
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3 RESULTADOS

Os dados obtidos através da pesquisa, foram divididos pelas etapas dos processos, e estdo

dispostos da seguinte forma: a Tabela 1 traz informagdes coletadas por meio da entrevista com o0s

responsaveis e a Tabela 2 destaca o rendimento das criangas nas atividades ludicas. Apds isso, foi

realizada uma comparacao dos dados do grupo da escola particular (Grupo 1) com o grupo da escola

publica (Grupo 2) de forma qualitativamente.

Tabela 1 - Dados da entrevista com os responsaveis divididos em categorias

Grupo 1 - Escola privada

Acesso a Estrutura Estrutura Periodo Uso de telas . Telas sdo
S . tiradas como
telas parental familiar escolar nas refeigdes s
puni¢io
. . Possui irméo Periodo ~ .
Crianga 1 Frequente Pais casados . . Nao tem uso Sim
mais velho integral
. Pai P i irma Period ~ .
Crianca 2 Frequente | rams 0ssul 1Mao ; crlodo Nao tem uso Sim
divorciados mais velho integral
. . . Periodo ) .
Crianga 3 Controlado  Pais casados  Filho tnico . As vezes Sim
integral
Grupo 2 - Escola ptblica
, Telas s
Acesso a Estrutura Estrutura Periodo Uso de telas _ elas sao
. .- tiradas como
telas parental familiar escolar nas refeigoes -
puni¢io
Crianca 4 Frequente Pais casados  Filho inico ~ Vespertino As vezes Sim
. Somente . . . -
Crianga 5 Frequente ~ X Filho tnico Vespertino Tem uso Nao
mae/avos
. S t P i irma . ~ .
Crianca 6 Controlado omen’e ossul Irmao Vespertino ~ Nao tem uso Sim
mae/avos mais velho

Fonte: os autores
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Tabela 2 - Desempenho nas atividades ludicas por grupos.

Grupo 1 - Escola privada

Cioio  Comlaeo B poite o
Crianga 1 Bom Regular Excelente Dificuldade
Crianga 2 Regular Bom Excelente Regular
Crianga 3 Bom Bom Excelente Regular

Grupo 2 - Escola publica

Ciroo - Comeo B e o
Crianga 4 Regular Regular Bom Dificuldade
Crianga 5 Bom Regular Regular Dificuldade
Crianga 6 Excelente Dificuldade Bom Bom

Fonte: os autores

Além disso, para melhor visualizagdo foi realizado um grafico para quantificar o desempenho
nas atividades ludicas, na qual as pontuacdes vao de 0 a 4, sendo 0= Nao realizou a atividade, 1 =
Dificuldade na atividade, 2 = Regular na atividade, 3 = Bom desempenho na atividade e 4 = Excelente

desempenho na atividade.

Grafico 1 — Desempenho das atividades ludicas

Rendimento das Atividades Ludicas

Crianca 1

Crianca 2

Crianca 3

Crianca 4

Crianca 5

Crianca 6

0 1 2 3 4

B WNotricidade Fina [l Brincar Imaginario [ Complete o Desenho [l Circuito Motor

Fonte: os autores
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4 DISCUSSAO

Nesse desenvolvimento infantil primordial, uma das principais caracteristicas vistas ¢ a
formacdo de sua capacidade de aprendizado e iniciagdo social e afetiva, que, pela dificuldade de
distingao entre realidade e fantasia, caracteristica da idade, pode trazer consequéncias relevantes, caso
seja prejudicada pelo acesso excessivo a uma ferramenta de estimulos inesgotaveis, tal qual o celular.
E nesse contexto que Jerusalinsky (2017), traz como uma de suas preocupagdes sobre 0 Uso excessivo
de eletronicos, o aparecimento de sinais e sintomas como o sentimento de inexisténcia e o sentimento
de que a crianga perdeu a sua capacidade de estar com os outros.

Referente a isso, a primeira etapa, ou seja, a entrevista com os responsaveis, teve o intuito de
avaliar questdes sociais no cotidiano das criangas, divididos nos seguintes topicos: Acesso a telas;
Estrutura parental; Estrutura familiar; Periodo letivo, Uso de telas durante as refeigdes e Retirada das
telas como puni¢io (conforme Tabela 1). A vista disso, foi verificado que os membros participantes da
escola de ensino privado (Grupo 1) possuem rotinas semelhantes, em que todas as criangas ficam no
periodo integral em ambiente escolar. Foi observado que em relacdo a estrutura familiar dessas
criancgas, todas possuiam relagdes parentais proximas aos seus responsaveis, mesmo no caso de uma
aluno com os pais divorciados, que relataram participarem de atividades e brincadeiras juntos aos finais
de semana, fazendo refeicdes em conjunto rotineiramente, mesmo quando ha o uso e acesso a telas
(celular, tablet e televisao). Valido ressaltar que os participantes desse grupo se utilizam das telas para
uso e enfrentamento do dcio, ou seja, disponibilizam o uso de celulares em restaurantes a espera da
comida, ou dentro do carro durante as viagens.

No entanto, ndo estamos dizendo que ¢ necessario se tornar especialista em brincadeiras para
o entretenimento e desenvolvimento infantil, muito pelo contrario, hd& muito a se aprender
compartilhando as atividades cotidianas dos pais, cozinhando juntos, limpando e organizando a casa e
muitas outras atividades ja realizadas diariamente. Nesses momentos, as criangas tém a possibilidade
de desenvolvimento psicomotor, de linguagem e até mesmo cultural. Segundo a psicanalista Julieta
Jerusalinsky em uma entrevista para a revista Gama com a editora executiva Isabelle Moreira Lima
em 2020, as atividades cotidianas exigem planejamento, motricidade, constru¢dao de pensamento, além
do simbolismo capaz de fazer uma crianga se orgulhar da atividade realizada. Jerusalinsky (2017) fala
sobre o quanto pode ser benéfico tanto para as criangas quanto para os adultos essa convivéncia para
além das telas, mesmo sendo trabalhoso os pais precisam fazer um esforgo para criar outras estratégias
para evitar recorrer em demasia as telas, visto que as criancas se encontram em um tempo de vida
crucial para sua formacao, que eventualmente se encerra. Reforca também que ndo basta uma restricao
do tempo de tela do aparelho, mas que a propria atitude dos cuidadores em relagdo a tecnologia molda

muito a forma como a crianga ira enxergar o uso desta. Dessa forma, se os proprios pais nao se
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apresentarem presentes em momentos de convivéncia, fora de celulares e telas, as criangas por sua
vez imitam esses comportamentos, mesmo porque eles sdo referéncias para os filhos.

A substituicdo do brincar pelo uso de telas € algo preocupante. O Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA) em seu artigo 16, inciso III (Brasil, 1990) afirma que a brincadeira ¢ um aspecto
do direito a liberdade, de forma que o brincar na infancia nao pode ser considerado s6 como prazer ou
um momento de relaxamento, € sim um aspecto vital para o desenvolvimento infantil que serve
imensuraveis propositos de aprendizado e elaboragdo de habilidades que serdo fundamentais para a
vida em sociedade. A partir dos trés anos, a fase do desenvolvimento infantil se concentra na criagao
de situagdes imaginarias e brincadeiras fantasiosas, que requerem um pensamento mais desenvolvido
que se torna cada vez mais complexo. Essa fase de “brincar de faz de conta” € vital para a compreensao
e criacdo de cendrios imaginarios que serdo necessarios na constru¢do de uma redagdo por exemplo,
ou mesmo na interpretacdo de uma tarefa e delegacdo de subtarefas para a compleicdo de uma maior.
No entanto, com o vicio tecnolodgico presente, mesmo nos jogos mais criativos online, muito desse
processo de desenvolvimento acaba se perdendo. Jerusalinsky (2020) retrata o assunto na entrevista
citada acima, na qual, diz que € necessario que as criancas produzam ativamente suas representacoes,
como desenhos, esculturas de massinha, ou brincadeiras de encenagdo, de forma que sejam produzidas
narrativas com acontecimentos ficcionais ou até realistas.

Em ambos os contextos familiares do Grupo 1, as criangas brincam com seus responsaveis em
finais de semana, e usufruem de ambientes com estimulos as brincadeiras, como parques, playgrounds,
além da rotina integral no contexto escolar. Ou seja, mesmo possuindo um acesso frequente a
dispositivos audiovisuais, ainda usam de forma conscientizada, em que os responsaveis tém ciéncia
dos conteudos consumidos pelos filhos. Diferente do Grupo 2, no qual as telas chegam a substituir o
brincar das criangas.

Em contraponto, nota-se a estrutura familiar do Grupo 2, que se distingue do primeiro grupo
em diversos pontos. Neste grupo, apenas 1 crianga, das 3 selecionadas, vive com os pais casados. As
outras convivem muito com os avos, por suas maes serem solteiras e por frequentarem a escola somente
no periodo vespertino, ficando na parte da manha sob os cuidados dos avos maternos. A frequéncia do
uso de dispositivos audiovisuais varia de acordo com a rotina, porém, ainda de uma forma muito
frequente. Em todos os casos, sdo retiradas as telas (celulares, tablets e computadores) como forma de
puni¢do por mau comportamento. Foi verificado entdo a relacdo do comportamento, quando ndo tem
esse celular, ¢ diferente do outro grupo, que obtém um ambiente estimulante para brincadeiras, neste
grupo, as criancas ficam mais inquietas e agitadas sem as telas. Pelas entrevistas, esse grupo tem maior
acesso a dispositivos audiovisuais, de forma que ficam mais inquietos quando este acesso lhes ¢é

negado, além de apresentarem comportamentos mais irritados e muitas vezes questionadores.
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Essa intoxicagdo, que contribui para a falta de criagcdo de lagos com o ambiente, vem do uso da
tecnologia com funcdo de substituir atividades que, no passado, estariam ocupando a posicao de
aperfeigoar e produzir as habilidades necessarias para o crescimento. Nao apenas no sentido de
desenvolvimento cognitivo por meio de atividades escolares, mas também, e de certa forma, na rotina,
como evidenciam Lima et al. (2022), seja na vontade e iniciativa de copiar e ajudar nas atividades dos
responsaveis com o cuidado da casa, no brincar e no cuidado dos responsaveis para com a crianga em
si. E muito comum nos dias atuais, devido ao aumento do custo de vida e forma como a sociedade
coloca a relacdo de um trabalhador com o seu trabalho, além da dificuldade relacionada a falta de uma
rede de apoio na criagdo das criangas brasileiras, dado que cerca de trés milhdes de brasileiros nao
possui rede de amparo de familia ou amigos, como apontado por uma pesquisa feita pela Pesquisa
Nacional de Saude (PNS), do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2019), que esses
filhos sejam colocados em creches ou brinquedotecas durante a maior parte do dia.

Na segunda etapa da parte pratica, ou seja, as atividades ludicas, foram realizadas as seguintes
atividades: Brincar imaginario (Criatividade e tolerincia a frustragdo); Caracol e barbante
(Motricidade fina); Complete o desenho (Capacidade de planejamento e criatividade) Circuito motor
(Motricidade grossa). Para tanto, as criancas foram avaliadas de forma qualitativa, visando observar
as dificuldades e pontos especificos do desenvolvimento.

Segundo os dados do Grafico 1, o Grupo 1 (escola de ensino privado), no que tange a atividade
do circuito motor, observamos que dos trés alunos, apenas um teve maior dificuldade na atividade, de
forma que derrubava os cones, se desinteressou e demonstrou cansago mais rapido que os outros.
Quando analisado seu desempenho em comparagdo com as informagdes da Tabela 1, sobre seu tempo
de tela, foi visto que € usado de forma muito semelhante as outras criancgas do grupo. Assim, as criancas
desse grupo tiveram um bom desempenho no circuito, realizando as atividades com exceléncia.

Dentre as criancas do Grupo 2 (escola de ensino publico), apenas uma das criangas conseguiu
realizar o circuito de forma mais natural, e sem muitos impasses. As outras duas criangas tiveram mais
dificuldade, principalmente no aspecto relacionado a compreensao do exercicio, além de prejuizos na
motricidade grossa em si (como equilibrio e nogao espacial). Outro detalhe que distinguiu os dois
grupos, tanto nesta atividade quanto nas anteriores, que deve ser elucidado ¢ o tempo de foco e atengao,
que foi avaliado conforme a quantidade de tempo em que as criangas se entretinham e se mantinham
focadas na atividade proposta. Nesse caso, o Grupo 2 demonstrou essa capacidade de atengdo muito
mais curta, se entediando das atividades e fugindo de seu proposito com maior velocidade e
necessitando de menos estimulos do que o Grupo 1.

Comparativamente, dessa forma, foi possivel ver que as criangas do Grupo 2, que possuem
mais acesso a telas no geral, se entediam mais rapido e perderam o foco mais facilmente, e tiveram

dificuldade de sustentar a atencao. Isso fica mais nitido na atividade de desenho, por exemplo, referente
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as habilidades de capacidade de planejamento, criatividade e tolerancia a frustragdo, nas quais foram
necessarias intervengdes nas escolhas dos desenhos, com uma baixa ateng¢do e menor criatividade.

Consequentemente, quando esse uso excessivo de telas afeta uma area tdo fundamental da
constru¢do do desenvolvimento infantil como o brincar, as repercussoes afetam nao somente a infancia,
mas também todo o resto do amadurecimento daquele individuo. Essa intoxicacdo eletronica pode
ocasionar efeitos como a perda de iniciativa para aprendizagem, devido ao constante contato com uma
ferramenta de resposta imediata intuitiva que ndo demanda grande elaboracao para o fornecimento de
respostas e estimulos, o que também ocasionaria em dificuldades para lidar com frustragao, habilidades
criativas e imaginativas pouco desenvolvidas, o que por sua vez também acarreta em dificuldades na
resolugdo de problemas. Isso em um aspecto cognitivo, ja que também hé efeitos na motricidade fina
por exemplo, que ndo ¢ tdo estimulada sem as tipicas praticas da infancia como o brincar com
massinha, recorte de figuras, empilhar blocos, dentre outras atividades, aparentemente recreativas, mas
que, na verdade, possuem um carater pedagdgico estipulado com propositos predefinidos.

Outro aspecto que pode sofrer sérios impactos € no ambito social, podendo levar a déficits na
capacidade de se comunicar e se relacionar de forma eficaz ao longo da vida, trazendo prejuizos na
futura trajetoria desse sujeito. Esse fato se da pela possivel diminui¢do do tempo de interacdo social
presencial, visto que a socializacao presencial oferece experiéncias ricas e complexas que sao dificeis
de replicar em ambientes virtuais. Isso reverte-se em uma necessidade de feedback imediato que ¢
inexistente na riqueza e profundidade das relagdes humanas fora das telas, que requerem uma
compreensdo dos sinais sociais mais sutis, podendo ocasionar em isolamento social, em que a crianca
se sente mais confortdvel em ambientes virtuais do que em interagdes reais, tendo dificuldades em
lidar com relagdes interpessoais necessarias para a vida em sociedade. Sao inimeras as consequéncias
por essa dificuldade de socializagdo, dentre elas, a capacidade de obter empatia e compreensao social
pode ser prejudicada em razdo a exposi¢do limitada a contextos sociais reais, ocasionada pelo vicio
virtual, comprometendo o desenvolvimento da capacidade de se colocar no lugar do outro, e
consequentemente, resultando no déficit de manter relagdes colaborativas na vida adulta.

Observando a atividade de motricidade fina, o Grupo 2 também foi pior comparativamente,
apresentando muita dificuldade de encaixar o barbante no canudo. Com exce¢ao da crianga ntimero 6,
que em relacdo aos outros de seu grupo, possui uma exposi¢do mais baixa as telas. Outro ponto
importante avaliado, foi a forma como as criangas desse grupo se frustraram de forma mais rapida,
forgcando o barbante, arrancando o canudo e até desistindo de terminar a atividade, se mostrando
entediadas. No Grupo 1, as criangas obtiveram um tempo de aten¢do maior e demonstraram menos
cansago ¢ maior tolerancia a frustragao.

Por fim, o vicio em telas pode afetar a persisténcia e a resiliéncia ao longo da vida. A

gratificacdo instantdnea oferecida por plataformas digitais pode diminuir a habilidade das criangas de
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enfrentar frustracdes e superar desafios no mundo real, refletindo-se em uma menor capacidade de
perseverar em relacionamentos interpessoais e empreendimentos a longo prazo na vida adulta. E
relevante frisar que essa gratificacao instantanea ¢ respaldada pelos habitos e mudangas culturais que
afetam os meios socioecondmicos da sociedade brasileira, de forma a, apesar de ser um efeito em
massa que de fato influencia uma grande parcela da populagdo, ter influéncias amparadas pelo nivel
de acesso que ¢ fornecido para estes individuos, o que por si s6 ja € predeterminado pelos moldes que

a sociedade atual se constitui.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise qualitativa dos dados obtidos, foi possivel perceber diferencas significativas
entre os dois grupos estudados, criancas da escola de ensino privado (Grupo 1) e da escola publica
(Grupo 2), especialmente no que se refere ao acesso a dispositivos audiovisuais, estrutura familiar,
rotina diaria e desempenho em atividades ludicas.

No Grupo 1, as criangas apresentaram rotinas mais estruturadas, com presenga continua no
ambiente escolar em periodo integral e participacdo ativa dos responsaveis nas atividades de lazer,
mesmo que ainda disponham de um uso frequente de telas. Esse uso, entretanto, mostrou-se mais
regulado e supervisionado, o que parece ter favorecido comportamentos mais estaveis ¢ um melhor
desempenho nas atividades ludicas propostas, com maior capacidade de atengdo, planejamento,
motricidade e menor nivel de frustragao diante dos desafios.

Por outro lado, no Grupo 2, com uma exposi¢do menos criteriosa, associada a uma estrutura
familiar mais fragilizada e a uma rotina menos estruturada, refletiu-se em comportamentos de maior
irritabilidade, dificuldade de concentracdo e baixa tolerdncia a frustragdo. Esses aspectos se
evidenciam principalmente nas atividades que exigiam foco, paciéncia e habilidades motoras finas,
nas quais as criangas desse grupo demonstraram maior dificuldade, além de apresentarem sinais de
cansago e desinteresse com mais rapidez.

Importante ainda ressaltar que, a ideia € expandir o estudo, em especial, na tentativa de abranger
a entrevista com os responsaveis, considerando periodos de observacao da crianga em seu momento
de ocio e, ainda, tratar comparativamente contextos semelhantes de tempo de escola, uma vez que
neste estudo foi considerado uma escola em periodo integral e, outra, periodo vespertino, o que pode
ter favorecido minimamente os estudantes da escola particular, por terem mais tempo na escola para
desenvolverem habilidades de ordem motora, cognitiva e social.

Ainda assim, os resultados desta pratica reforcam a importancia de uma maior ambientagdo do
contexto familiar, da rotina escolar e do uso consciente das tecnologias na infancia, destacando como
esses fatores impactam diretamente na maneira que a crianca usa as telas, seja como forma de lidar

com o 6cio, o tédio, seja como forma de reproduzir aquilo que lhe traz maior satisfacdo e prazer
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imediato. Além disso, evidencia-se a necessidade de uma mediagdo cuidadosa e criteriosa por parte
dos adultos no que tange ao uso das telas, visando promover um equilibrio saudavel entre o

entretenimento digital e as atividades ludicas presenciais, fundamentais para o pleno desenvolvimento

infantil.
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