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EDITORIAL

Mergulhados em telas brilhantes e em aparelhos
eletrénicos, o ser humano vive o século XXI. Muitas
mudancgas em relagédo aos séculos anteriores, tais como a
velocidade que a informacéo se propaga assim como
videos, jogos, em um mundo cada vez mais conectado. Tais
mudancgas ocorridas no Século XXI| alteraram drasticamente
a forma como o ser humano se relaciona com os outros
seres humanos e com o mundo ao seu redor.

Dessa forma, torna-se extremamente importante a
compreensdo das formas como a tecnologia influencia a
mente do ser humano, e ainda mais, quando abordado em
relacéo ao publico infantojuvenil em suas vérias idades.

Com esta e-zine, pretendemos transparecer uma realidade,
no qual o mundo da tecnologia e da juventude se
encontram, trazendo muitas mudancgas em varios aspectos.
Pretende-se assim, explorar as alteragdes que a tecnologia,
em especial as redes sociais, causam nos aspectos fisicos,
cognitivos e comportamentais das criangas. Visamos assim
evidenciar de uma forma mais ilustrativa os impactos que
esta tecnologia pode causar, principalmente durante a
formacéo do individuo.



KETILIN
MAYRA PEDRO

Docente do Departamento de Psicologia (DPis) e do Programa de P6s-Graduagédo em
Educagao Especial (PPGPsi) na Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar).

P: Quais sdo os desafios relacionados a exposigdo a contelidos inadequados ou
violentos?

R: Em cada faixa etédria, existe muita polémica em relagdo aos jogos violentos e seu
impacto no comportamento das criangas. Muitas vezes, esses jogos sdo apontados como
um fator que pode contribuir para a violéncia, especialmente quando ocorre algum crime
de grande repercusséo nacional. Precisamos considerar a estrutura emocional de cada
individuo e como ele lida com esses contetddos. Nao podemos afirmar que toda crianga
que joga um jogo violento se tornard um assassino em potencial, mas € essencial discutir
esses impactos.

Devemos levar em conta a faixa etdria recomendada para cada jogo. Se um jogo é
destinado a maiores de 18 anos, € claro que uma crianga nao deveria ter acesso a ele, pois
pode conter referéncias a drogas, sexo e comportamentos violentos. Parece que nos
preocupamos mais com o que € exibido no cinema ou na televisdo, mas ignoramos essa
questao quando se trata de jogos online. E fundamental prestar atengéo a censura desses
contetdos.

Além disso, ao considerarmos a informagao disponivel na internet, precisamos refletir
sobre a maturidade e o repertério do usuario. Serd que ele possui habilidades para
distinguir entre uma noticia falsa e uma verdadeira? Isso se torna ainda mais relevante em
tempos de fake news, como vimos nas ultimas elei¢cdes, em que muitos ndo conseguiam
identificar informacoes falsas.

No campo da tecnologia aplicada a educacao, isso se relaciona com as chamadas
competéncias digitais. E crucial que criangas e adolescentes aprendam a identificar e
analisar informagoes, algo que deve ser ensinado nas escolas. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ja reconhece a necessidade de alfabetizar digitalmente os estudantes,
para que consigam consumir e interpretar adequadamente materiais digitais. Se néo
discutirmos essa questéo, estaremos formando novas geragdes que consumirdo qualquer
tipo de contetddo sem criticidade. Portanto, € importante ensinarmos esses aspectos as
criangas e adolescentes, para que possam navegar de forma critica e consciente no
mundo digital.



P: Quais sdo os desafios enfrentados pelas escolas para acompanhar as mudancgas
tecnolégicas?

R: H& uma ideia de que inserir tecnologia na escola € apenas transferir contelidos para
plataformas digitais. Isso nao é suficiente. E preciso ter uma intencionalidade clara sobre
por que usar a tecnologia em vez do livro didatico. Ndo se pode usar a economia como
Unica justificativa, pois nem todos tém acesso ao contetido digital.

Os desafios sdo grandes: muitos professores ndo sabem utilizar recursos tecnolégicos
porque néo receberam formagdo adequada. Muitas vezes, o que se faz é apenas
digitalizar conteudos, sem promover interatividade ou engajamento. Para que a
aprendizagem ocorra, € fundamental ter objetivos claros e estratégias especificas.
Precisamos discutir quando e como a tecnologia deve ser utilizada. E essencial
diversificar as atividades para manter a atengéo dos alunos. A realidade é que métodos
tradicionais ndo atendem mais as necessidades dos estudantes do século 21. Portanto,
devemos repensar estratégias de ensino, adotando atividades variadas que respeitem
diferentes estilos de aprendizagem.

A educagéo deve evoluir para refletir essas mudangas, ajudando os alunos a desenvolver
estratégias de atencdo e a compreender que, embora algumas atividades sejam menos
interessantes, a concentragéo é crucial. Esse € um desafio continuo, e a evolugéo nas
préticas educacionais serd um processo gradual.

P: Qual o papel dos pais na educagéo digital dos filhos?

R: A Associagéo Brasileira de Pediatria recomenda que nao se utilizem recursos
tecnolégicos com criangas menores de 3 anos. No entanto, é dificil evitar isso em uma
sociedade téo tecnolégica, onde muitas vezes para ajudar na rotina, os pais acabam
permitindo que as criangas assistam videos na internet. Assim, os pais tém um papel
fundamental na definicdo de regras para o uso de tecnologia. Por exemplo, se a crianga
vai usar o YouTube, por que nédo optar pelo YouTube Kids, que oferece conteddos mais
apropriados?

Além disso, a medida que as criangas entram na escola e usam mais a tecnologia,
precisamos discutir a seguranga na internet. Infelizmente, hd muitos riscos, como perfis
falsos que podem tentar aliciar criangas. Portanto, os pais precisam conhecer a
tecnologia para proteger seus filhos.

Ferramentas como aplicativos de controle parental podem ajudar a monitorar o que as
criangas acessam. Porém, quando elas ficam mais velhas, € importante discutir os limites
entre protecéo e invasédo de privacidade. O didlogo € crucial para que a crianga perceba
que essas medidas visam seu bem-estar. Com o tempo, ela ganhara mais autonomia para
fazer suas escolhas, mas, especialmente para as mais novas, a superviséo € fundamental.



P: Como os pais podem estabelecer limites e regras e como separar invasdo de
privacidade e protegéo?

R: Sim, eu acho que esse € um limite que precisa ser discutido dentro da prépria familia.
Assim como fazemos acompanhamento em outras situagdes, como quando um
adolescente vai sair ou vai a uma festa, precisamos também acompanhar o uso das redes
sociais. N&o no sentido de fiscalizar as conversas, mas de precaugao. Por exemplo, ao tirar
uma foto, é importante refletir sobre que tipo de imagem é essa. Se alguém pedir uma
foto, € fundamental ter certeza de que se pode confiar nessa pessoa antes de enviar.
Estabelecer esses limites é desafiador e depende muito da relagdo familiar, mas é
essencial que essa preparagdo acontega. Muitas vezes, parece claro que a internet é
perigosa, mas serd que os jovens tém essa consciéncia? Eu percebo que muitos deles
acreditam estar protegidos. Portanto, cada familia deve buscar estabelecer esses limites
através de um didlogo aberto e honesto. Essa conscientizagcdo sobre os contetudos aos
quais estdo expostos na internet € fundamental.

P: Como o contetido consumido influencia suas opinides, valores e comportamentos?
R: As criangas estdo em um processo de construgéo de identidade e, por isso, o contelddo
que consomem pode ter uma influéncia significativa. No entanto, essa influéncia varia
muito de acordo com o ambiente em que a crianga esta inserida. Por exemplo, se uma
crianga se depara com um padréo de beleza na internet, como a ideia de que as meninas
devem ser magras, e discute isso com a mae, essa conversa pode ser positiva e
empoderadora. Contudo, se ndo houver um ambiente favoravel para o didlogo, a crianga
pode absorver mensagens negativas.

E dificil afirmar com certeza que determinados contetdos influenciam, mas, considerando
as caracteristicas da infancia, é evidente que criangas sdo mais vulneraveis do que
adultos, devido a falta de repertério e de um ambiente seguro para discussdes. Portanto,
€ importante filtrar conteldos, respeitando a faixa etéria e garantindo que nédo contenham
informacdes prejudiciais.

P: Vocé pode relacionar a tecnologia com a educagéo especial?

R: Quando pensamos no uso da tecnologia no contexto da educagédo especial,
precisamos considerar a tecnologia sob uma nova perspectiva. A tecnologia pode facilitar
0 acesso a diversos recursos. Por exemplo, um estudante cego precisa ler um material em
braille, que é caro e dificil de produzir, mas um leitor de tela pode fazer essa leitura por
ele.

Além disso, uma crianga que ndo consegue pegar uma caneta devido a falta de
movimentos de pinga pode se beneficiar de um teclado ou mouse adaptados, o que
potencializa sua habilidade de escrita. Assim, as tecnologias entram na educagao especial
como ferramentas que favorecem a comunicagéo, o contetido e o entretenimento.

Aqui também entra a drea da tecnologia assistiva, que abrange todos os tipos de
recursos tecnolégicos, desde uma bengala e oculos até cadeiras de rodas e
sintetizadores de voz, que sdo mais modernos. Potencializar a tecnologia € potencializar
as habilidades desses estudantes, o que a torna muito importante na educagao especial.
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ATECNOLOGIA NA EDUCACAO - MOCINHA OU VILA?

POR PEDRO FELIPE MAFFEIS JAVARONI

Nos dltimos anos, a tecnologia tem desempenhado um papel
fundamental no ambiente educacional, sendo vista como uma
ferramenta poderosa que pode transformar a maneira como os alunos
aprendem e interagem com o conhecimento. No entanto, apesar dos
beneficios, também ¢é importante reconhecer que o uso dessas
tecnologias apresenta desafios significativos, especialmente para o
publico infantojuvenil.

Em termos de beneficios, o uso de tecnologias digitais na educagao
tem permitido aos alunos o acesso a um vasto conteldo de qualidade
de forma mais rdpida e dinamica. Plataformas digitais e recursos
interativos podem despertar o interesse dos alunos, facilitando o
processo de aprendizagem.

Além disso, a tecnologia possibilita um aprendizado mais personalizado,
adaptando-se as necessidades e ao ritmo de cada individuo.
Ferramentas como tutores virtuais e inteligéncia artificial podem
identificar lacunas no conhecimento de cada aluno e oferecer contetdo
especifico para suprir essas deficiéncias. Essa personalizagdo auxilia no
desenvolvimento de habilidades importantes para o futuro, como o
pensamento critico e a resolugdo de problemas em um ambiente

digital.



Por outro lado, conforme destacado no texto “Impacto da tecnologia no
publico infantojuvenil’, € essencial que os aspectos negativos também
sejam considerados. O uso excessivo de tecnologias digitais pode levar
ao isolamento social, uma vez que os jovens podem preferir o mundo
virtual em detrimento das interagbes presenciais com colegas e
familiares. Esse afastamento do convivio social pode impactar
negativamente o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais,
fundamentais para o crescimento sauddvel das criancas e
adolescentes.

Outro aspecto preocupante € a sobrecarga cognitiva que as
tecnologias podem impor. Com o acesso constante a uma quantidade
enorme de informagdes, os alunos podem sentir-se pressionados, o
que pode levar a ansiedade e a uma diminuigdo na capacidade de
concentragdo durante as aulas. A falta de um equilibrio entre o tempo
dedicado ao uso de tecnologias e outras atividades educativas mais
tradicionais pode comprometer o desempenho escolar dos alunos.

Em conclusédo, o uso da tecnologia na educacédo traz indmeros
beneficios para o aprendizado, mas deve ser aplicado de forma
equilibrada e consciente.

E necessario que pais, professores e responsaveis estejam atentos aos
riscos, garantindo que as tecnologias sejam utilizadas de maneira que
complementem, e n&o substituam, as interagcdes sociais e as
metodologias de ensino tradicionais. O desafio € encontrar o equilibrio,

onde a tecnologia seja uma aliada poderosa sem se tornar uma vila na

formacéo dos nossos jovens.



0 QUE SEUS FILHOS VEEM NA INTERNET?

POR GABRIEL KENJI MISSIO

Para muitos pais a alternativa, ou as vezes a Unica possibilidade, que os
permitem realizar suas atividades sem precisar estar em constante
monitoramento de seus filhos é liberar o uso do celular ou tablet. Por
mais que se tente evitar, a possibilidade de deixd-los com o eletrénico
€ muito tentadora, ainda mais apds um longo dia de trabalho.

Agora fica a pergunta, que tipo de contelddo as criangas e os
adolescentes entram em contato nos momentos em que os pais nao
estdo monitorando?

Segundo dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil de 2023, na
populagdo brasileira houve um crescimento da porcentagem dos
usudrios de internet na faixa etaria de 9 a 17 anos entre os anos de 2015
a 2023, sendo mais preciso, na faixa etaria de 9 a 10 anos ocorreu um
aumento de 63% para 87%, entre 11 a 12 anos aumentou de 73% para
96%, entre 13 a 14 aumentou de 86% para 96% e entre 15 a 17 anos
aumentou de 87% para 97%. Outro dado relevante é que de 2015 para
2023 a porcentagem de criangas e adolescentes que tiveram seu
primeiro acesso a internet até os 6 anos aumentou de 11% para 24%.
Isso demonstra que cada vez mais criangas e adolescentes estao tendo
contato com a internet e em momentos cada vez mais precoces.

Com a chegada da internet para um ndmero cada vez maior de criangas
e adolescentes, a necessidade de se atentar quanto a fiscalizagdo de

servigos, jogos e redes sociais também cresceu.



A plataforma YouTube passou por uma situagdo dessas em 2017, onde
foram identificados diversos videos nos quais representagdes de
personagens infantis famosos eram inseridos em situagbes que
envolviam o consumo de drogas, atos sexuais, Vvioléncia e
obscenidades.

Para resolver problemas relacionados a conteddo impréprio para
menores de idade, empresas como o YouTube e servicos como a App
Store e o Google Play desenvolveram ferramentas para filtrar o que €
mostrado para o publico e ambientes controlados para as criangas.
Entretanto, mesmo em locais considerados seguros, € possivel
encontrar contelddos improprios que burlam de alguma forma as
medidas de seguranca. Um exemplo € a existéncia de videos que, a
primeira vista parecem inofensivos, um animal é alimentado com
comidas como doces e salgados e suas reacdes sdo capturadas pela
camera, agora se formos analisar a situagéo, vérias das comidas que
nés consumimos sédo inadequada para o consumo por parte de um
animal, principalmente alimentos que usam aguUcar como ingrediente.
Dificilmente uma crianga seria capaz de identificar que a situagéo pode
fazer mal para o animal, a menos que tenha aprendido com alguém tal
informagé&o.

A luta contra a disponibilizagdo de contelddos impréprios para o publico
infantojuvenil na internet é eterna, € ndo deve ser confiada apenas as
autoridades e as empresas. Mesmo que haja um espacgo considerado
seguro na internet, o monitoramento das atividades no mundo digital
também € funcao dos pais e responsaveis. Ndo € uma tarefa facil, mas €
preciso que o conteddo consumido pelos filhos seja discutido em com

o intuito de informar o que ele tem a oferecer para quem o consome.



TECNOLOGIA E JOGOS ELETRONICOS

Com o avanco da tecnologia, o mundo foi modificando seus
habitos e se adequando as novas realidades. Uma delas, séo
os jogos eletronicos, que afetam todas as idades,
especialmente as criangas. Comecaram no ano de 1958,
através de Willy Higinbotham, autor do primeiro videogame.
Em seguida, vieram os grandes sucessos de Atari, Arcade,
Nintendo, e, nos anos 90, a Sony inagura a era dos
videogames atuais com o Playstation.

Podemos esclarecer que, assim como qualquer outra area
ou contexto, a transformacédo de atividades de lazer e
acesso a jogos eletronicos em geral tem seus pontos
positivos e negativos, longe de ser algo exclusivamente
nocivo para o publico geral. E claro que é necessério
atentar-se a possiveis problemas relacionados ao extremo e
confinado uso de jogos em geral, podendo acarretar
problemas de socializagdo e alienagdo que trocam o "mundo
real” por espagos virtuais, mas também podem influenciar
positivamente quem utiliza-os abrindo  diferentes
possibilidades de solugcédo de problemas e raciocinio.

Nesse sentido, o grande segredo para que uma crianga
possa usufruir de forma saudéavel os jogos, € o controle e a
sobriedade. O exagero do tempo gasto nos jogos
eletrénicos, podem ocasionar os maleficios para todas as
idades. Vale ressaltar, a importancia dos pais nesse
processo, o apoio da familia, estabelecer com os filhos uma
rotina saudavel, para que os jogos sejam uma diversdo e

ndo uma atividade prejudicial.
@
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